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L'ULTIME SIMULATION AUTO !! 


ШЕШ! E 


z А А 5 
Les premieres infos еї images ! М, Cry 


ital 


Resident Evil 4, Metal Gear BI s, Stil ife... iil ME 


Thématique, liens et différences entre le virtuel et le réel... 


фа Je it m. PEE ND 


Battez я boss Pr 


Printed in Spain 


“Beau, grandiose et haletant, l'un des meilleurs jeux d'action 


jamais sortis sur console.” 
9/10 Gamekult 21 janvier 2005 
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ette année 2005 est de plus en plus surprenante... et le mois de mars qui s'est 
achevé il y a quelques semaines en est l'une des preuves les plus flagrantes. S'il est 
vrai que la plupart des magazines concurrents ont déjà parlé de tout cela, voire ont 
pris une avance considérable en matière d'actualité, nous préférons à Consoles 
News nous attarder davantage sur ces titres intéressants. C'est un choix, si vous 
préférez. Plutót que de jouer à la course au scoop, n'ayant pas les mémes moyens que nos 
collègues, nous préférons nettement vous proposer un contenu réfléchi sur un point en par- 
ticulier de l'actualité. Je suis agréablement surpris de voir que vous avez compris le princi- 
pe, puisque Théma est la rubrique la plus appréciée. Pour vous donner raison, nous allons 
nous intéresser dans ce numéro au coeur méme du problème : quel rôle la réalité a-t-elle 
dans le jeu vidéo, et de quelle facon le jeu vidéo peut-il (ou pourrait-il) influencer la vie réel- 
le ? Une question n'ayant pour but que de valoriser notre domaine, toujours pas reconnu 
comme un art à part entière. Un dossier militant, si vous préférez, qui nous l'espérons tom- 
bera entre les mains de gens ‘qui décident" et qui seront suffisamment avisés pour analy- 
ser et comprendre, se rendre compte du POUVOIR que le jeu vidéo a gagné ces dernieres 
années. A présent, il ne s'agit plus d'un média divertissant (méme si cela reste sa fonction 
première], mais parfois d'œuvres d'art qui font réfléchir, qui poussent à penser et à se poser 
de réelles questions sur la vie réelle, justement ! La boucle commence à étre bouclée, et ce 
ne sont certainement pas des jeux comme RE 4 ou MGS 3 qui nous feront penser le contrai- 
re. Bien. A part cela, nous vous proposons encore une fois une sélection de titres de premier 
choix, avec entre autres Devil May Cry 3, Splinter Cell : Chaos Theory et Gran Turismo 4, qui 
est notre star du mois. Par la suite, vous retrouverez les rubriques habituelles ; exit simple- 
ment PPC, qui s'offre un petit congé faute de sorties à prix réduit. Signalons juste la conver- 
sion de DBZ Budokai 2 sur GameCube avec les voix japonaises et à 40 euros. A part cela, 
vous pourrez retrouver quatre soluces exceptionnelles et un DVD au contenu toujours plus 
riche. Il est grand temps pour mon équipe et moi-méme de vous laisser en compagnie du 
magazine ; nous vous donnons rendez-vous dans deux mois, pour un numéro qui promet 
de décoiffer (ГЕЗ approche) et toujours synonyme de bons voire de GRANDS titres. 
Bonne lecture à tous et n'oubliez jamais ceci : le jeu vidéo est un art et vous devez toujours 
le défendre comme tel... 


Georges “Jay” Grouard, rédac chef 
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Pistolet a cross pliable ret.51733 Compacte Ref. 50347 
Taille : 66 cm. Taille : 16 cm 
Puissance constatée: 0,300 joules Puissance constatée: 0,290 joules 


‘Accessoires : silencieux démontable, syleme ^ — Accessoires : accesoire chargeur amovible 
de visée lazer et 50 billes Prix:29€ Prix : 12,90 € 


FA 


Double visée Ref. DV27 
Taille : 30 cm - Poids total : 500 g 

Puissance constatée: 0,350 joules 
Accessoires : système de double visée lazer et 
lunettes avec point rouge Prix : 27,90 € 
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Resident Gun 

Taille : 15 cm - Poids total : 150 g 
Puissance constatée: 0.290 joules 
Accessoires : visée lazer livré avec 50 billes 
Prix : 9,90 € 


Ref. REG 


Vd713 : јән 


әпЫцешојпу 19101919 


I O 
Power Assault Ref : ELFPA 


Taille Poids total : 2,1 Kg Puissance constatée: 0,900 
joules оге: 


Acces 
protectic 


Fusil à pompe + pistolet 

Taille 1 cm - Poids total : 1,5 Kg (au total) 
Puissance constati ,400 et 0,300 joules 
Accessoires : un petit pistolet de poche de 
13,5 cm + 50 billes Prix : 39,90 € 


à pompe + lazer 
Taille : 61 cm - Poids total : 600 g 
Puissance constatée: 0,400 joules 


tionnelle livré avec 50 billes 


ANS | 


Ref.FASS Fusil Army + lunettes 
Taille : 98 cm - Poids total : 1,4 Kg 
Puissance constatée: 0,450 joules 
Accessoires : lunettes, visée lazer (systeme 


,300 joules 
Accessoires : chargeur amovible plus 50 billes 
Pri 


geur 


УТОКОНЕ UV 
A PILES (INCLUSES) 5 
Force d'intervention Ref. шу Fusil Sniper 
Taille : 66 cm - Poids total : 1,2 Kg Taille : 98 cm - Poids total : 1,5 Kg 

Puissance constatée: 0.400 joules Puissance constatée: 0,500 joules 

Accessoires : livré avec visée lazer plus lape UV Accessoires : bipied reglable et chargeur haute 
‘et son silencieux Pri; 9,90 € capacité 


Ret. 51696 Fusil sniper à pompe 


Taille : 90 cm - Poids total : 900 g 


Fusil Sniper 2 


Taille : 84 cm - Poids total : 680 g 
Puissance constatée: 0,400 joules Puissance constatée: 0,400 joules 

Accessoires : bipied lunette + systeme visee ^ Accessoires : Bandoulières + chargeur haute 
lazer Prix: 44,90 € capacité et billes 


Ref. FPL 


Accessoires : avec système de visée lazer direc- 
Prix : 84,90 € 


Ref. FARML 


34,90 Є point rouge) et imitation vrais balles dans le char- 
Prix : 59,90 € 


Ref. 51726 


Prix : 79 € 


Ref. FSPHC 


Prix : 89,90 € 
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Pistolet à visée lazer Ref. L100 


Taille : 20 cm - Poids total : 480 g 
Puissance constatée: 0,300 joules 
isée lazer 


Accessoire: Accessoires 


Prix : 19,90 € 


AS 
Pistolet en malette 
Taille : 30 cm - Poids total : 1 Kg 
Puissance constatée: 0,300 joules 
Accessoires : lunette silencieux visee lazer et 
lampe uv Prix : 29,90 € 


— 


Taille : 20 cm Poids total 


Puissance constatée: 0, 
Accessoires 


Ret.Ma?9 Petit fusil 


Accessoires 
Prix : 29 € 


jeu 
19787 
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Stand de tir 6 cibles 
Prix : 19.90 € Ref. 51863 
Cible qui se relèvent automatique- 
ment après 3 tirs réussis 

livré avec deux jeu de cibles 
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Jumelles 10x25 
Ref. noir: AJN Ref. Camo : AJC 
Prix : 19,90 € Prix : 19,90 € 


Prix:490€ Taille: 


Prix:6,90€ Taille: 


Jumelles Cobra 


Ref, AJC 
Accessoires; sacoche 
Prix: 24,90 € 


Mitraillette à billes 

Taille : 90 cm - Poids total : 1000 g 
Puissance constatée: 0,400 joules 
Accessoires : visée lazer, lunette avec systeme 

point rouge et cross pliable Prix : 44,90 € 


Ref. FMB 


Fusil d'infanterie 

Taille : 60 cm - Poids total : 1,2 Kg. 
Puissance constatée: 0,400 joules 
Accessoires : Visée lazer et chargeur amovible + 


Ref. FSUP 


50 billes Prix : 84,90 € 


L'auto-visée 
Taille : 19 cm - Poids total : 360 g 
Puissance constaté 


Prix : 19,90 € 


Pv 


Taille : 30 cm - Poids total : 530 g 
Puissance constatée: 0,300 joules 


Puissance constatée: 


Biberon 1000 billes 


Biberon 2000 billes. 


Detonic 

Taille : 18,5 cm - Poids total : 230 g 
Puissance constatée: 0.300joules 
Accessoires : chargeur amovible + billes 
Prix: 12 € 


Ref. BVL 


,300 joules 
: visée lazer 


лынат 
Дн” 


Furtif Detonic 

Taille : 14 cm - Poids total : 120 g 
Puissance constatée: 0,290 joules 
Accessoires : chargeur amovible 
Prix : 6,90 € 


I mitrailleur Ref. MFM Ref. 50330 


: 80 billes 


Jeu 


19373 


Ц 
ps bec 
UE 


Taille : 21 cm - Poids total : 300 g 
Puissance constatée: 0,700 
Accessoires : lune 


Poids total : 330 9 


1000 billes lourdes 
Ref. ABL 
Prix : 6,90 € 


Lunettes de protections 
Ref. ALJ 
Prix : 9,90 € 


11cm 


17 em 


Billes de peinture 
Ref. ABP Couleur : sang 


Prix : 3,49 € le pot de 30 billes 
Prix : 6,99 € le pot de 100 billes 


Longue vue 8x20. 
Ref. ALV 
Prix : 29 € 
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Pour 4 articles commandé 


ип cadeau Surprise 


Bon de commande à remplir ou à recopi 
Nom 

Prénom 

Adresse 


Téléphone 


Bon de commande 


produit prix 
н арз tea Ad MAR D uo но РЕ КЫКЕНДЕР - 2€ 
- - є 
- - є 
- - „є 
Total - € 
règlement chèque ou mandat 
frais de port — «490€ 
O option contre remboursement 9 euros en plus : 
Total à régler € 


Oje certifie être majeur Signature client 


Renvoyer a Sg distribution bp 28 91805 brunoy cedex 
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Toom Killer 7 
Ca y est, c'est confirmé : le jeu le plus étran- 
ge de la planète débarquera en juin dans 
nos vertes contrées. Après des mois d'attei 
te impatiente, Capcom va bientót nous offrir 
son cadeau ovniesque. L'occasion pour 


Consoles News de faire un point sur l'un des 
jeux les plus mal définis à l'heure actuelle, 
un FPS qui ne ressemblera à aucun autre 
gráce à sa dose de thriller psychologique et 
son traité visuel particulier. 


b " us News 
Toute l'actualité du jeu vidéo pour le marché 
européen, régulierement entrecoupée de 
Focus. 


їй, Focus 
Gros plan sur des jeux ù venir, très attendus 
à la rédaction : 
= Tue Leseno оғ Zema 
= Snanow тне Henctnoe 
= SouCausur Ш 


6228 _ : Théma 
JWTERPÉNÉTRATION DE LA RÉALITÉ ET DU JEU VIDÉO 
Notre thématique du mois, liée à l'actualité 
et comparant la réalité au virtuel. 

Ce numéro a été l'occasion pour nous de 
passer en revue les softs qui empruntent à 
la réalité pour offrir un contenu que n'impor- 
te quel joueur reconnaîtra impressionnant. 
Une vision du réalisme à laquelle les créa- 
teurs de jeux vidéo ajoutent souvent une 
touche de virtuel qui rend leurs productions 
intéressantes, passionnantes méme, mais 
aussi et surtout ludiques. Si Kojima revisite la 
guerre froide avec MGS 3, RE 4 explore l'an 
cipation. Still Life quant à lui s'adonne au 
plaisir du lien ténu entre réalité et virtuel, tout 
comme le futur Fahrenheit, qui promet de 
repousser les limites de ce que l'on croyait 
possible. Une thématique ayant deux buts : 
faire comprendre que le jeu vidéo a évolué 
et changé, mais aussi et surtout qu'il est un 
art et mérite d'être reconnu comme tel. 


Blockbuster 
Gran Turismo 4 
Même si à l'heure où le magazine sortira, la 
bombe nucléaire de Polyphony Digital aura 
déjà fait surchauffer toutes les consoles de 
France et d'Europe, nous avons (malgré le 
nombre impressionnant de bons titres) déci- 
dé de consacrer notre rubrique Blockbuster 
au hit de Sony, à l'ultime simulation de 
conduite. 


Nous vous INVITONS, DÈS QUE VOUS AUREZ TERMINÉ LA LECTURE DE CE MAGAZINE, À NOUS 
ENVOYER VOS CRITIQUES, CONSEILS ET AUTRES REMARQUES PAR DES COURRIERS OU BIEN DES 
MAILS. VOUS L'AUREZ COMPRIS, DÈS LE PROCHAIN NUMÉRO, UNE RUBRIQUE COURRIER INTÉGRE- 
RA LE MAGAZINE ET ELLE SERA VOTRE. N'HÉSITEZ PAS À VOUS EXPRIMER... 
Pour nous ÉCRIRE, ENVOYEZ VOS LETTRES À 
Consoues News - З TER RUE D'Arsonvai 78018 Paris ou À 


MAGAZINES @OFJMPUBLIGATIONS.COM 


“Test / Enter the Game 
La rubrique "Test" du magazine, des critiques 
de deux ou quatre pages pour avoir les avis 
de la rédaction et choisir au mieux ce que 
vous allez acheter. A noter qu'il a fallu faire 
une sélection pour ce numéro, tant le 
nombre de sorties était élevé... 
= Sran Wans ВЕРУВИЕ CoMMANDO 
= Spuwren Ceu : Chaos Theory 
= Велти By DEGREES 
= Шет Mar Car 3 
- Doom 3 
= Baren Kaitos 
= ПмЕ$рїптЕй$ : Furore PERFECT 


B : Métier 
Chaque mois, découvrez un métier du jeu 
vidéo, décrit par un professionnel. 


BEN o — Import 
Parce que certains d'entre vous résistent.. 
L'actualité import et deux petits tests. Promis, 
dès que l'actualité est moins chargée, on 
augmente le nombre de pages de cette 
rubrique ! 

- Tenen 5 

= Manar Kinenom 


Е Portable 
Nous sommes de plus en plus nombreux à 
jouer sur machines portatives : une rubrique 
leur est donc consacrée. Le plus gros événe- 
ment du mois de mars était incontestable- 
ment la sortie de la Nintendo DS sur notre 
territoire. Consoles News revient sur l'arrivée 
de cette machine exceptionnelle, la facon 
dont elle a changé le jeu vidéo et vous pro- 
pose les tests des premiers softs dispo- 
nibles. Pour ne pas léser ceux qui sont inté- 
ressés par la PSP, vous aurez quand méme 
droit à une page d'actualité sur la portable 
de Sony, repoussée à une date indéfinie. 


e 80 : Пу a dix ans 
Il est impératif de conserver nos souvenirs 
cette rubrique vous fait donc voyager dix ans 
en arriere. Rétrospective couvrant avril et 
mai 1995. 


5 Level up 
Une sélection de haut vol pour ce numéro de 
Consoles News, avec les solutions complètes 
des meilleures sorties de ces derniers mois ! 
= Mer Gean $ 3 : Swane Елтев 
= Devu Mar Cay 3 
= бош Far 
= Resioent Ent 4 
Rien que са... 


Grasshopper Manufacture Inc. 
Capcom 


Hiroyuki Kobayashi, le producteur de Killer 7, 
JE déclare lui-même que certains joueurs auront du 
n mal à entrer dans l'aventure de prime abord ! 


24 juin 2005 


1 
Aventure / FPS 
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DE RÉFLEXION ! 
En bon journaliste d'investigation, 
j'ai relevé une faute de goût impar- 
donnable ! En effet, devinant claire- 
ment que le chiffre 7 réapparais- 
sait régulièrement, j'ai passé de 
nombreuses heures à décrypter les 
messages subliminaux disséminés 
dans Killer 7. Malgré cela, addition- 
ner les chiffres composant la date 
de sortie ou le nombre de lettres 
composant Ie nom du producteur, 
par exemple, n'a pas donné l'ombre 
d'un résultat concluant. 
Heureusement, pour corriger cela, 
il suffirait à Capcom de le vendre 
70 euros... On fait une pétition ?! 


KILLER 7 COMPORTERA LA DOSE SYNDICALE DE SENE, NOTAMMENT GRÂCE À APPARITION DE MAEDE SMITH, P'AVATAR FÉMININ DE 


VOTRE PERSONNAGE. 


Maintes fois repoussé, le titre le plus étrange de l'année commence enfin à sortir 
de l'ombre ! En effet, avec un débarquement massif sur les étals de nos reven- 
deurs dès le 24 juin, Killer 7 se démarque par le biais de graphismes à la limite 
de l'œuvre d'art et d'un gameplay pour le moins énigmatique... Visite guidée, via 
sept chapitres, du soft dont on ne connaît pas grand-chose mais sur lequel il y a 


tant à dire ! 


LES СОМВАТЗ AU CORPS À CORPS PROFITERONT D'UNE GES- 
TION DE LA CAMÉRA DIFFÉRENTE. 


J'imagine que vous n'aimez pas passer à 
côté des futurs hits alors qu'ils ne sont enco- 
re qu'au stade de développement ! Existe-t-il 
plus grande frustration pour un gamer digne 
de ce nom que d'assister, impuissant, à la 
sortie d'un titre sans avoir annoncé au préa- 
lable à son entourage qu'il s'agissait là d'un 
incontournable ? A l'inverse, qui ne déteste 
pas miser sur le potentiel d'un soft et consta- 
fer avec effroi qu'à sa sortie, une myriade de 
défauts le rend insipide au possible ! Forts de 
cet état d'esprit, nous allons tenter de partir à 
la cueillette des rares informations dispo- 
nibles quelques semaines avant la sortie de 
Killer 7 et de les croiser afin de dresser un 
portrait temporaire mais suffisamment 
consistant pour donner une premiere ten- 
dance... 


Annoncé dés le mois de novembre 2002, 
Killer 7 faisait partie d'un projet ambitieux de 
Capcom. A cette époque, la firme nippone 


LES DÉCORS, POURTANT ÉPURÉS AU POSSIBLE, SONT ESTHÉTIQUEMENT TRÈS SDIENÉS. 


misait sur un partenariat avec Nintendo en 
développant cinq titres exclusifs au 
GameCube. Ainsi, avec Resident Evil 4, 
Viewtiful Joe, Dead Phoenix, PN.03 et Killer 7, 
le studio tentait d'insuffler une bouffée d'air 
frais à notre univers vidéoludique en subli- 
mant l'essence du jeu vidéo dans divers 
styles, avec des productions faisant appel à 
la créativité. Une devise qui fait ses preuves 
depuis quelques années, rendant aux créa- 
teurs de Street Figther des lettres de nobles- 
se auparavant mises à mal par des suites à 
répétition au goût amer de stratégie marke- 
ting. 

En effet, de manière paradoxale, Capcom 
compte parmi les studios les plus novateurs 
de la décennie en imaginant des genres 
encore inexplorés comme le Survival-Horror 
avec Resident Evil et les softs d'action aux 
allures de jeu de baston tel Devil May Cry, 
par exemple. D'ailleurs, à la simple évocation 
de ces noms, la plupart d'entre nous affi- 
chent un large sourire, tant les souvenirs 
nous renvoient, nostalgiques, à des heures 
passées devant notre petit écran ! A l'instar 
de ces blockbusters, les projecteurs se sont 
rapidement tournés vers Shinji Mikami, 
l'homme talentueux à l'origine de ces révéla- 
tions. Ainsi, c'est en 1999 et vers un objectif 
de renouveau que le Capcom Production 
Studio 4 voit le jour. Placés sous la tutelle de 
ce directeur de génie, les jeunes créateurs les 
plus prometteurs de la compagnie peuvent 
se libérer d'un carcan économique et subli- 
mer leur art dans cinq productions origi- 
nales... 


Ен MODE EASY, VOUS POURREZ BÉNÉFICIER DES AVANTAGES D'UNE CARTE DES LIEUX. 


JB, Speed Dating 


Dès lors, avec le recul des années, nous pou- 
vons tirer les premières conclusions concer- 
nant le projet Capcom Five, une aide précieu- 
se qui nous permet dés à présent d'entrevoir 
les prémices du potentiel de Killer 7. 
Commencons par l'abandon du développe- 
ment de Dead Phoenix, un choix que l'on 
peut regretter mais qui peut s'expliquer au vu 
des autres titres toujours d'actualité, nécessi- 
tant certainement une attention accrue. 
S'ensuit l'apparition de PN.03 des mars 
2003, une date qui marquera les adorateurs 
de Capcom puisque le titre, bien que nova- 
teur, est loin de répondre aux attentes des 
joueurs, laissant perplexe quant à la qualité 
des productions à venir. Une inquiétude qui 
se tarit avec l'arrivée de Viewtiful Joe 
quelques mois plus tard, nous démontrant 
que l'originalité promise par Capcom est 
finalement au rendez-vous, notamment 
gráce à un cell-shading parmi les plus 
convaincants du moment. Nous voici donc 
arrivés, il y a quelques semaines de cela, à la 
sortie de l'incroyable Resident Evil 4 qui réus- 
sit le tour de force de renouveler le genre du 
Survival-Horror et de s'imposer largement 
comme l'un des incontournables de l'année ! 
Finalement, après un départ difficile, le projet 
Capcom Five nous rassure et on comprend 
que la perte d'exclusivité de Nintendo au pro- 
fit de la PlayStation 2 pour les deux tiers des 
titres se révèle une sage décision, ne pouvant 
que profiter au succès de ces ceuvres... 


UNE ATTENTION TOUTE PARTICULIÈRE A ÉTÉ APPORTÉE AU 
CHOIX DES COULEURS. 


[ 
F 


' 
Si nous sommes rassurés quant à l'implica- 
tion et à la stratégie de Capcom, il est 
temps d'entrer dans le vif du sujet de 
maniere à connaitre avec plus de détails 
l'univers dans lequel les producteurs, Shinji 
Mikami et Hiroyuki Kobayashi, vont nous 
entraîner. C'est donc dans un scénario 
reposant essentiellement sur la rivalité 
entre deux personnages que vous dirigerez 
Harman Smith, surnommé le God Killer. Ce 
vieillard en fauteuil roulant n'en sera pas 
moins redoutable car les apparences, sou- 
vent trompeuses, seront mises à rude 
épreuve dans cette aventure oU les rebon- 
dissements et les métaphores en tout 
genre seront légion. Harman sera opposé 
à Kun Lan, le God Hand et cerveau de 
Heaven's Smile, une mystérieuse organisa- 
tion capable de toutes les corruptions ; leur 
confrontation se déclinera via cinq scéna- 
rios, au cours desquels Smith devra utiliser 
ses pouvoirs. Des dons octroyés par l'omni- 
présence de sept personnalités qui hantent 
Son esprit ; un serial killer, en somme, aux 
facettes multiples qui profiteront largement 
au gameplay puisqu'il sera possible de 
passer de l'une à l'autre fréquemment, 
vous permettant de bénéficier des talents 
de chacune. 


LE MODE DE VISÉE, POINTU ET TERRIBLEMENT BIEN PENSÉ, 
VOUS LAISSERA LE CHOIX DES ARMES. 


@! agir 

, doué de prescience, Garcian Smith 
sera capable de se rendre invisible. Mask 
De Smith pourra quant à lui lancer des gre- 
nades et faire sortir des flammes de son 
Corps. A l'inverse, Coyote Smith préférera le 
combat à main nue, avec une spécialité 
maison, le Gang Kick, capable de projeter 
ses opposants. De son cóté, Dan Smith 
pourra ralentir le temps. Seul avatar fémi- 
nin de Harman, Kaede Smith lancera avec 
aisance une pluie de sang sur les soldats 
ennemis, pour les infecter avec un virus 
mortel. Kevin Smith, quant à lui, aime mani- 
puler les coutelas pour les planter dans les 
endroits les plus douloureux. Enfin, Con 
Smith, gráce à ses dons extrasensoriels 
surhumains, saura dénicher les ennemis 
qui se tapissent dans l'ombre. Le joueur 
aura donc sept vies et pourra passer d'un 


LES STRUCTURES QUE VOUS SILLONNEREZ SERONT PARFOIS COMPLEXES ; PRENEZ SOIN DE NE PAS VOUS ÉGARER. 


LE ZOOM OFFRE DES EFFETS RÉALISTES AVEC UNE VUE QUI 
S'AUTÈRE AU FUR ET À MESURE. 


assassin à l'autre grâce à l'écran d'une 
télévision, dont les canaux correspondent à 
chacune de ces formes. Notons enfin que 
chacun d'entre eux possédera d'autres 
capacités indispensables à la résolution 
d'énigmes et que leurs personnalités 
propres créeront des conflits internes qu'il 
faudra gérer au mieux. 


LU 
Ces facettes multiples nous promettent 
donc moult rebondissements et appuient 
de manière convaincante le gameplay qui 
a, lui aussi, tout d'un ovni. D'ailleurs, Killer 7 
a du mal à se classer dans une catégorie 
bien distincte, et c'est au confluent du jeu 
d'aventure, du FPS, du point and click, voire 
du RPG qu'on le retrouve. En effet, si les 
déplacements s'effectuent dans une vue à 
la troisieme personne, les choses changent 
lorsque vous atteignez une porte ou des 


Pris à nsen it pau ш Phurcations. A cet 


instant, une 
SPÉCIFIQUE DE CHAQUE ENNEMI POUR 
ESPÉRER RESTER EN Vit ! 


à TI ans 9 


A l'inverse de Zelda : The Wind 
Waker, son “cousin graphique”, 
Killer 7 w'a rien du titre visant les 
enfants ! Ici, tout apparait sombre, 
glauque, le sang gicle et les morts 
se ramassent à la pelle ! En effet, 
1а violence et l'angoisse omnipré- 
sentes sont sublimées dans bon 
nombre de points. Qu'il s'agisse de 
1а confrontation des couleurs, des 
musiques et autres bruitages 
inguiétants ainsi que des ennemis 
et leurs apparitions subites, rien 
n'a été laissé au hasard par 
Capcom, le maitre de l'horreur... 


GRÂCE À LA SEULE FEMME DU GROUPE, NOUS 
ROIT À NOTRE DOSE SYNDICALE DE SENE ! 


MEME LA GENT FÉMININE PEUT NOUS 
FAIRE FRISSONNER ; ATTENTION 
DONG AUX SAUTES D'HU- 
MEUR DE Кан! 


sélection de directions pos- 
sibles apparaît dans des 
fenêtres où seuls les sticks analo- 
giques vous permettront de naviguer. 
Au-delà de cela, au fil des dédales, des 
sons vous préviendront des dangers qui se 
rapprochent ; dès lors, il faudra passer en 
vue à la première personne afin d'annihiler 
la menace sur le point de vous agresser. 
Proche du système des FPS, ici, vous ne 
pourrez pas déplacer votre personnage ; 
l'intérêt se focalisera essentiellement sur 
voire adresse et votre intelligence ! En effet, 
parmi les nombreuses possibilités vous 
permettant de supprimer vos adversaires, il 
est vivement conseillé de viser leur point 
faible (généralement indiqué en jaune) afin 
de les terrasser en ип coup et récupérer 
leur sang, un précieux sésame (voir enca- 
dré). 

Enfin, on nous promet une bonne dose de 
réflexion grâce aux nombreuses énigmes 
qui parsèmeront l'aventure. Peut-être l'un 
des points les plus discutables, à vrai dire ! 
Toujours en suivant notre intuition, étayée 
par des preuves concrètes, nous nous 
devons de garder une certaine objectivité 
lors de cette preview. En effet, par le passé, 


AVEC UNE SORTIE EUROPÉENNE PROGRAMMÉE POUR LE 24 JUIN, NOUS SERONS LES PREMIERS À PROFITER DU TITRE ; LES 
AMÉRICAINS ATTENDRONT QUELQUES JOURS, ALORS QUE LES JAPONAIS RESTENT DANS L'EXPECTATIVE. 


ПИ Ua 
Ilésarcolilie, inti 


qu'il s'agisse de Resident Evil ou de Dei 

May Cry, on nous dépeignait un tableë 
identique avec des phases de réflexid 
importantes, finalement loin de répondre! 
à nos attentes. Ici, les choses semblent en 
prendre le chemin puisque les premieres 
énigmes consistent à détruire une canali- 
sation pour que l'eau libere un mécanis- 
me, chercher un objet afin de déclencher 
le système d'alarme ou en une série de 
bougies à allumer dans le bon ordre... 


LES MENUS DÉROULANTS ET AUTRES INVENTAIRES SERONT 
VRAISEMBLABLEMENT COHÉRENTS, RÉALISTES ET TRES PRATIQUES. 


Mant POSSÈDE DES POUVOIRS TRÈS UTILES FACE AUX 
MONSTRES QUI HANTENT LES COULOIRS. 


iu 
^ 


nario, 
sation, Killer 7 
Шеше le jeu 


UN DÉROULEMEN 
“T-CRÉMENT” 

Le simple fait d'évoquer le déroule- 
ment de l'aventure nous donne rapi- 
dement des maux de tête d'antholo- 
gie. Jugez plutôt : Killer 7 possède 
cing fins alternatives se déroulant 
dans quatre mondes différents, à 
deux époques bien distinctes. Ainsi, 
le passé et l'année 2005 se modi- 
fierant en fonctior 
ou de vos choix ; il est donc 
conseillé d'être un “matheux” de 
premier ordre pour entrevoir le 
bout des dix niveaux à parcou- 
МР... 


RAPIDEMENT, VOUS AUGMENTEREZ LES CAPACITÉS DE VOS PRO- 
TAGONISTES ET POURREZ LES TESTER EN COMBAT ! 


— 


IL FAUT CHOISIR AVEC SOIN LE PERSONNAGE QUI VOUS PERMETTRA DE RÉSOUDRE CHAQUE ÉNIGME. 


bien qu'elles soient numérotées au moment 
où nous visionnons la vidéo ! Difficile donc de 
se prononcer sur ce côté "puzzle game", 
méme si l'on devine d'ores et déja qu'il ne 
s'agira pas d'un critère rédhibitoire. 


Ul L ail LE | L (d i 
Пуа un point qui reste clairement indiscutable. 
Que l'on se penche sur les graphismes ou les 
musiques, l'ambiance a toujours convaincu les 
plus exigeants des gamers. 
Techniquement parlant, 
inutile de tourner autour 
du pot, le choc est 
assez brutal. Ayant 


déjù prouvé ù merveille son talent dans Auto 
Modellista ou encore Viewtiful Joe, la firme 
nippone figure parmi les plus douées en 
matière de cel-shading. Un code esthétique 
qui nous déstabilise, nous retire tout repère 
et trouve son intérêt dans le fait de proposer 
une expérience vidéoludique nouvelle. A 
l'instar d'une œuvre d'art, les concepteurs 
nous font découvrir un monde glauque ù 
souhait aux allures des meilleurs mangas. 
Une sorte de film d'animation interactif dans 
un univers cohérent et pourtant terriblement 
épuré... Une réussite totale ! 

De la même manière, une ambiance digne 
de ce nom s'appuie obligatoirement sur des 
musiques et des bruitages de qualité. Rien 
n'a été laissé au hasard, on se rapproche 
d'ailleurs des sensations des Survival-Horror 
de prestige ; des sons vous préviennent de 
l'omniprésence des ennemis et les 
musiques, toujours stridentes, savent se 
rendre discrètes pour revenir en fanfare aux 
moments les plus opportuns. Il reste les 
angles de caméra qui n'ont rien à envier au. 
septième art et les fenêtres qui s'ouvrent 
comme dans une bande dessinée pour que 

la boucle soit bouclée ! 


Iri | IE GIE! 

Capcom, bien conscient que son titre pourra 
en rebuter plus d'un de par son esthétique ori- 
ginale et son gameplay éclectique, nous offre 
aujourd'hui un formidable message ! En effet, 
de nos jours, rares sont les productions qui 
prennent le risque de se lancer dans des pro- 
jets ambitieux à mille lieues des titres marke- 
ting, des suites à répétition ou autres licences 
en manque de budget. Ainsi, si vous étes 
encore perplexe, nous vous supplions de pro- 
fiter des quelques semaines qui nous séparent 
de la sortie de Killer 7 pour vous renseigner et 
réaliser l'importance de plébisciter un jeu aussi 
prometteur... 


Eh oui, chanceuses sont les sept 
personnalités qui sévissent dans le 
corps de Harman Smith ! Le sang 
de ses opposants défunts vous per- 
met de les débloquer au fil de 
Vaventure et de leur octroyer 
quelques capacités nouvelles dont 
nous ne connaissons pas encore 
les détails. Toujours est-il que cet 
aspect évolutif bénéficiera au 
gameplay et vous contraindra par- 
fois à débusquer de nouveaux 


adversaires pour débloquer les 
personnages indispensables lors de 
certains passages. 


Les Quick Time EVENTS SERONT DE 
LA PARTIE, COMME DANS SRENMUL. 
Arrürez vos RÉFLENES ! 


. AVOIR DES AILES) 
TÄIT PAS DE VOL 


LE RPG DE VOS RÊVES 


L'humanité a forgé une nouvelle existence'dans les cieux sur un archipel d"iles arrachées à la Terre. 
Devenez le guide spirituel du jeune Kalas et de sa compagne Xelha pour faire éclater le mensonge 
нсі sur: sur le mystère des océans oubliés et mettre fin à la corruption de Malpercio; dieu ancien et destructeur. 
Des personnages magiques dessinés par Nakaba Higurashi, une musique grandiose composée 
par Motoi Sakuraba et 1000 cartes Magnus pour se battre, vivre et découvrir votre vérité. fnamco” 


BATEN KAITOS™ Lts Ais ÉTERNELLES ET L'OCÉAN reu & € 2003 NAMCO LTD., TOUS DROITS RESERVES. 


The Legend of Zelda 


Quatre ans ! Il aura fallu quatre ans de psychanalyse et de nuits agitées pour que tous mes maux disparaissent en un clignement 
de paupières, en un battement de cils salvateur lors de la conférence de Nintendo à Los Angeles, l'année dernière ! Mettant fin à 
tant de souffrances, cette première vidéo officielle répondait à l'inquiétude naissante de nombreux adorateurs de la firme. 


| LA VUE SUR LE CHÂTEAU LA NUIT TOMBÉE W'EST РАЗ SANS 

| NOUS RAPPELER DGARINA OF TIME. 

| 

| eme: The Legend of Zelia 
* Supports : GameGube 

| * Conception : Nintendo 

| * Distribution : Nintendo. 

| * Nb de Joueurs : 1 

| * бепе : Aventure 

| * Paus d'origine : Japon 

| e Sha: Aucun pour l'instant 
* Degré d'attente : Enorme ! 
* Date de sortie : octobre 2005 
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Dans l'attente de nouvelles informations, nous avions 
placé notre confiance en Nintendo, mais le silence 
radio restait son sport de prédilection. C'est donc ras- 
surés que nous avons accueilli la seconde vidéo il y a 
quelques semaines de cela, avec un constat heureu- 
sement inchangé : The Legend of Zelda, comme nous 
l'attendions il у a déjà plus de quatre années, lors de 
la vidéo de lancement du GameCube, sera bientôt 
dans nos boutiques favorites. Exit le cel-shading, 
place à la furieuse efficacité de la 3D... 


La surprise de ГЕЗ 2004 


C'est à la fin du salon 2004, bien rempli et rondement 
mené par les équipes de Nintendo, que le coup de 
grâce fut porté ! En guise d'au revoir et à la surprise 
générale fut projeté pour la première fois Un trailer du 
prochain Zelda GameCube. Une bande-annonce à 
couper le souffle. Le jeu que beaucoup n'attendaient 
plus fut ensuite présenté par Shigeru Miyamoto, 
déguisé en Link pour l'occasion avec un t-shirt cham- 
pignon au top du ridicule, témoignant s'il en était 
encore besoin du sens de l'autodérision du person- 
nage. Le public hilare sembla apprécier, en tout cas, à 
en croire le tonnerre d'applaudissements qui suivit la 
présentation du jeu. 


La “Triforce” 


La découverte de ce nouvel opus nous a aussi donné 
les premiers détails concernant les trois maillons forts 
de l'équipe en charge du développement. Producteur 


JB 


The Legend of Zelda sortira cette année ; le titre est 
d'ores et déjà le jeu le plus demandé de l'année 2005, 


toutes consoles confondues ! 


Beaucoup d'éléments, de la musique aux cut-scenes en 
passant par certaines phases de jeu, font largement 


penser au Seigneur des Anneaux... 


Même si on ne connaît rien du scénario, il semblerait 
que celui-ci reste fidèle à la série tout en ouvrant de 


nouvelles perspectives. Rebondissements à prévoir ! 


LE COMBAT ENTRE L'OMBRE ET LA LUMIÈRE DÉBUTERA EN 2005. 


Les rumeurs persistantes selon 
lesquelles le titre est déjà terminé 
nous dirigent droit vers une infor- 
mation de première importance. En 
effet, avec une sortie programmée 
à courte échéance sur l'ensemble 
du globe, The Legend of Zelda 
serait en phase de localisation à 
Vheure actuelle. Et la question 
reste ouverte : à la vue de l'ürien- 
tation plus mature de cet opus, la 
vague idée de dialogues entière- 
ment doublés peut traverser l'es- 
prit, mais cela irait à l'encontre du 
sacro-saint principe de l'identifica- 
tion joueur / Link qui est une des 
composantes majeures de la 
saga... Affaire à suivre ! 


GOMME D'HABITUDE, LES DONJONS OU 


TERONT UNE BONNE DOSE DE RÉFLEXION. 


The Legend of Zelda voit le grand retour du trio gagnant de la team Nintendo : Miyamoto, Aonuma et Kondo... 


et à l'origine du scénario, Shigeru Miyamoto 
n'est plus à présenter ; cette figure emblé- 
matique de la firme du plombier moustachu 
est à elle seule un gage de qualité. Autre 
valeur sûre s'étant illustrée dans une myriade 
de titres tels que Mario, Zelda, Lylat Wars ou 
Pokémon, Koji Kondo s'impose comme l'ar- 
liste musical de Nintendo. Bien que tra- 
vaillant de moins en moins sur les bandes 
originales de jeux vidéo et préférant garder 
un róle de consultant, le compositeur de 
talent reprend du service pour cette série 
incontournable. Enfin, dernier membre de la 
“Triforce”, Eiji Aonuma, le directeur de produc- 
tion de The Legend of Zelda : The Wind 
Waker, est en charge de la future superpro- 
duction nippone. Ce dernier a d'ailleurs profi- 


té de la présentation initiale pour nous don- 
ner les premiers détails techniques, précisant 
ainsi que le moteur du jeu était le même que 
celui employé pour son prédécesseur ; seul le 
style de représentation graphique changera 
pour cette nouvelle aventure, qui n'est en 
aucun cas un remake ou une suite de la der- 
nière odyssée sur GameCube. 


А s РА 
Déduction par l'image 

Grâce à l'ouverture d'esprit de Miyamoto et 
son besoin de satisfaire la demande des 
joueurs, le prochain The Legend of Zelda de 
Nintendo prend totalement le contre-pied du 
précédent opus, avec un Link adulte incroya- 
blement classe, le méme qui avait fait briller 
les yeux des fans lors de son combat 


& 


LINK SEMBLE BIEN PLUS ARMÉ QU'AUPARAVANT.… 
SES OPPOSANTS AUSSI, D'AILLEURS ! 


face à Ganondorf, point d'orgue du 
SpaceWorld 2000. Ces premières vidéos 
récompensent donc cinq ans d'attente : flam- 
boyantes de bout en bout, elles présentent 
tous les aspects qui ont rendu la série de 
Nintendo mythique ! Un Link à l'allure cheva- 
leresque, tout droit sorti de SoulCalibur Il, 
Epona galopant à la vitesse du vent et pour- 
Suivie par des orcs, des environnements 
immenses à perte de vue... Tous les ingré- 
dients du succes y apparaissent, des 
musiques dignes des plus grandes épopées 
cinématographiques aux quétes auxiliaires 
certainement omniprésentes, en passant par 
un bestiaire incroyablement varié. Si on 
constate que les combats privilégient tou- 
jours le systeme de “lock”, on devine aussi 
une certaine stratégie nécessaire pour venir 
à bout de chacun de nos opposants, à l'ins- 
tar d'une araignée que vous devrez retourner 
pour espérer survivre. 


Un retour aux sources, en somme, qui nous 
donne le vertige ! Les épées vont saigner, les 
boucliers se briser et le conflit opposant la 
lumiere aux ténebres embrasera une nouvel- 
le fois cette croisade de grande envergure... 
C'est peu dire que nous souhaitons y jouer 
maintenant, tout de suite. Soyons donc cer- 
tains que les équipes de Nintendo planchent 
nuit et jour sur l'un de leurs titres phares ; il 
faut savoir que l'intégralité de la saga s'est 
tout de méme vendue à plus de quarante- 
deux millions d'unités à travers le monde 
depuis sa création ! Un simple rappel ne 
pouvant que nous rassurer sur le devenir de 
cette aventure incontournable, dont la pré- 
sentation complete est programmée pour 
ГЕЗ 2005 . 


LES EFFETS DE LUMIÈRE ATTEIGNENT LEUR PARDXYSME, 


TOUT CELA AU SERVICE D'UNE AMBIANCE IMMERSIVE. 


eus) 


images en attendant plus d'infos. 


LENFER, C'EST LES AUTRES 


Namco s'apprête à éditer Dead to Rights 2 : Hell to Pay 
sur PS2 et Xbox. Le premier opus, sorti durant l'été 
2003, était un jeu d'action de seconde classe mais pro- 
posait tout de même deux ou trois idées intéressantes. 
Cette suite connaîtra peut-être le succès, qui sait ? Jack 
Slate sera toujours accompagné de son chien Shadow 
et partira à la recherche d'un juge enlevé. Quelques 


Mario aime vraiment le sport. 


La preu 


: Mario Baseball est à présent daté. 


Il sortira le 21 juillet au Japon. Et с 


eve ! 


187 Ride or Die est ce qu'on peut appeler un jeu de course / action, édité par 
Ubisoft. Sur fond de guerre des gangs, vous roulerez à fond la caisse en milieu 


urbain tout en éliminant les adversaires trop génants par la force, sil le faut. 


Plusieurs modes de jeu vous 
attendent comme Death Race, 

J Cop Chase ou Assassination 
HREN (des noms évocateurs, n'est-ce 
Г. pas ?). Le titre est prévu pour 
Ф| cet été sur GC, PS2, Xbox et PC. 


The Score 

Nintendo a annoncé avoir écoulé 
500 000 DS sur les 650 000 mises 
en vente en Europe entre le 11 mars, 
jour de la sortie, et le dimanche de 
Páques. Le jeu le plus vendu est 
Super Mario 64 DS avec 250 000 
unités écoulées, suivi de Wario Ware 
Touched ! 


Fuuusion ! 

The Collective et Backbone 
Entertainment sont sur le point de 
fusionner, formant la compagnie 
Fountain 9 Entertainment. The 
Collective travaille actuellement sur 
SW 3 — Revenge of the Sith tandis 
que Backbone a dans son catalogue 
des titres sur portables et des jeux 
éducatifs. 


Bouge ton cube ! 

Dance Dance Revolution with Mario 
a enfin une date de sortie : il est 
prévu le 14 juillet au Japon. On 
espere connaitre bientót la date de 
son éventuelle arrivée chez nous : ce 
titre devrait étre le jeu idéal pour 
mettre l'ambiance pendant l'anni- 
versaire de vos petits freres et 
sœurs. 


A vos chronos ! 


Les premières images de 24 : The Game, le jeu tiré 
de la série télévisée, ont enfin été dévoilées. Voilà 
qui devrait ravir les gamers téléphages. Le titre est 
développé en interne par Sony Computer avec l'aide 
de la Twentieth Century Fox, mais aussi des produc- 
teurs, directeurs, auteurs et acteurs de la série. Les 
événements sont censés se dérouler entre les sai- 
sons 2 et 3, ce qui permettra d'éclaircir certains 
points du scénario. Quant au gameplay, il devrait 
être assez varié, proposant de l'action, des courses- 
poursuites, des gunfights et des puzzles. Sortie pré- 
vue cet automne sur PS2. 


Les vers de Worms fétent leurs dix ans d'exis- 
fence cette année, et pour célébrer cela, rien 
de mieux qu'un nouveau jeu. Voici donc 
quelques images de Worms 4 : Mayhem. La 
série revient aux sources en supprimant les 
forts du précédent opus et devrait proposer un 
gameplay proche de ce que l'on a connu pen- 
dant si longtemps, mais en 3D. On est curieux 
de l'essayer, c'est 
évident. Sortie pré- 
vue ce printemps, 
donc dans pas trop. 
longtemps, sur PS2, 
Xbox et PC. 


Sega a ajouté à son catalogue Рип des prochains titres de Silicon Knights qui paraîtra sur la génération de consoles à 


venir. Plus d'info prochainement. 


A d і à І 


Haunting Ground (Demento en version originale) devrait être disponible dans quelques semaines au 


Japon, et seulement quelques jours plus tard chez nous (ca fait plaisir). 


C'est donc l'occasion de vous 


en montrer des images. Pour rappel, le dernier titre de Capcom semble reprendre le principe de l'une 
de ses grandes séries, Clock Tower, dans laquelle il fallait fuir un dangereux maniaque. Dans Haunting 
Ground, votre don pour jouer à cache-cache vous sera d'une grande uti 
vous échapper d'un manoir où il ne fait guère bon vivre. 


Un jeu misanthrope 


Vous en avez assez de sauver ces 
idiots d'êtres 
humains ? La philan- 
thropie (cool, j'ai 
casé deux mots 
compliqués, je me 
sens intelligent... 
Peut-être n'est-ce 
qu'une impression) 
vous agace ? Alors, 
incarnez un extra- 
terrestre à la grosse téte et éradi- 


ilité, puisque vous chercherez à 


Capcom prépare en ce moment 
méme un nouveau beat'em all. 
Mélangeant l'aspect baston de rue 
qu cóté guerre des gangs, Beaf 
down : Fists of Vengeance vous 
fera traverser des quartiers peu 
fréquentables. Tellement peu fré- 
quentables qu'une fois sur place, 
vous devrez recruter quelques 
alliés avant d'aller mettre une 
raclée à la racaille locale. La pano- 
plie de coups semble assez riche ; 
vous pourrez en plus faire appel à 
vos amis pour, par exemple, saisir 
un ennemi pendant que vous le 
frappez. Sortie prévue cet autom- 
ne. 


quez la race humaine dans Destroy All Humans, dont voici de nouvelles images. Le 


titre de THQ reprend l'ambiance des vieux films de SF et 


devrait proposer un sys- 


téme de missions à la GTA. Sortie prévue ce printemps aux Etats-Unis. 


Les joueurs américains 
qui auront réservé leur 
exemplaire de Conker : 
Live & Reloaded sur 
Xbox auront droit à un 
DVD intitulé Where Is 
He Now ?. Au program- 


Un jeu à la rue 


Street Racing Syndicate 
version GC a été retiré 
de la vente. Motif : un 
bug empéche tout sim- 
plement le joueur de 
finir le mode Solo, et il 
semblerait que toutes 


me, des vidéos, des 
maps supplémentaires, 
des extraits de la BO 
ainsi que les démos 
jouables de Forza 
Motosports et 
MechAssault 2. 


les copies soient 
concernées. Si vous 
possédez ce titre de 
Namco, vous pouvez le 
rapporter à voire 
revendeur afin qu'il 
vous le reprenne. 


" | 
Présentation de la PS3 repoussée | 
Rassurez-vous, il ne s'agit que de la présentation | 
en interne. Prévue pour le mois de mars, la présen- | 
tation de la PS3 au personnel de Sony Computer et | 
aux éditeurs est repoussée, voire annulée. Mais | 
cela ne nous empêchera pas de la voir à ЕЗ. 


Square Enix pète la forme, V 
l'éditeur annonce coup sur coup M 
Га? 


тапа ПІ, suite de 
RPG, et de Code 
le premier d'une 


"ion-R PG. 


ée de 
deux trés grar 
Age Command 


e d: 


“BAT” RIT... 


... la chauve sourit (pardon aux familles pour ce 
double jeu de mots honteux] ! Cet été sortira dans 
les salles Batman Begins, le film retraçant les | 
débuts, comme le titre l'indique, du héros ami des | 
chauves-souris. Le long-métrage sera accompagné 
de son adaptation vidéoludique à paraître sur GC, 
PS2 et Xbox. Il s'agira d'un jeu d'action à la troisième 
personne dans lequel vous serez tour à tour proie et 
prédateur. Attendez-vous à entendre parler de ce 
titre d'ici sa sortie 


TP 
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Shadow The Hedgehog 


Yuji Naka, boss de la fameuse Sonic Team, avait annoncé un retour fracassant de Sonic, le hérisson le plus speed de la terre qui a 
inspiré à Kayron sa coupe de cheveux. 2005, l'année dv hérisson numérique ? Mais la béte ne revient pas seule : il arrive avec ses 
camarades de jeu, dont Shadow, son double maléfique. Le hérisson dark a droit à son propre jeu : connaîtra-t-il enfin la gloire ? 


Afin de préparer le retour en grande pompe de sa 
célebre mascotte, Sega sortira dans le courant de 
l'année Shadow The Hedgehog, un nouveau spin-off 
mettant en scene Shadow, justement, le hérisson noir 
avec lequel nous faisions connaissance dans Sonic 
Adventure 2 (sorti sur Dreamcast en 2001 et sur 
GameCube en 2002). Ce nouveau titre sera d'ailleurs 
développé par Sega Studio USA sous la direction de 
Takashi lizuka, comme ce fut le cas pour les deux 
Sonic Adventure ainsi que Sonic Heroes. Encore une 
fois, il s'agira d'un jeu d'action / plate-forme ultra 
speed, sauf que, cette fois, vous ne miserez plus uni- 
quement sur la vitesse de Sonic et ses attaques tour- 
noyantes, mais vous serez équipé d'un revolver. Vous 
foncerez toujours à fond les ballons dans les décors 
chatoyants du monde créé par Sega, mais vous ferez 
également le ménage autour de vous en tirant sur 


* Titre original : Shadow The Hedgehog 
* Supports : BE, PS2, Xbox 
Conception : Sega Studio USA 
* Distribution : Sega 
% Nb de Joueurs : 1 
* Genre: Action / plate-forme. 
* Paus d'origine : Etats-Unis 
* Sie: Aucun pour l'instant. 
• Degré d'attente : Un peu 
* Date de sorie : Courant 2005 


toute menace environnante. Histoire de montrer que 
l'on incarne un bad guy ? Disons que les choses ne 
sont pas aussi simples. 


Un passé ombrageux 


Les développeurs de Sonic Adventure 2 laissaient pla- 
ner le doute quant aux origines de Shadow. Est-ce un 
clone de Sonic créé par le Dr Robotnik (alias Dr 
Eggman) afin d'anéantir le hérisson bleu ? Est-ce un 
simple hérisson amnésique récupéré par la G.U.N. 
Army ? Nul ne le sait, il faudra mener Shadow au bout 
de son enquéte pour mettre au grand jour toute la 
vérité. Sachez également que le scénario de Shadow 
The Hedgehog vous plonge au cœur d'un conflit qui 
oppose des extraterrestres, la G.U.N. Army et le le Dr 
Robotnik. Un sacré bazar dans lequel le héros est 
directement impliqué puisqu'il est l'élément qui pour- 
rait redéfinir l'équilibre du bien et du mal pour l'éter- 
nité. Autant dire qu'une lourde charge pèse sur lui, et 
que celui qui en deviendrait le maître pourrait en tirer 
un certain pouvoir, pour ne pas dire un pouvoir cer- 
tain. Cet équilibre entre le bien et le mal est au coeur 
du jeu puisque Shadow lui-méme est partagé entre 
ces deux notions : à vous de choisir quel penchant il 
devra suivre, et ce sont vos choix au cours de l'aven- 
ture qui influeront sur cet équilibre ó combien crucial. 
Au final, plusieurs fins vous attendent au terme du 
jeu, et bien sûr, elles correspondent chacune à la voie 
que vous aurez choisie. Une bonne raison de refaire 
le jeu plusieurs fois, à condition qu'il en vaille la chan- 


Benoit 


Shadow The Hedgehog mélangera de la plate-forme 
classique à la Sonic Adventure avec de l'action plus 


"violente". Un cocktail gagnant ? 


Yuji Naka avait annoncé que 2005 serait l'année de 
Sonic chez Sega. Ne vous étonnez donc pas de voir 


bientôt arriver d'autres titres issus de son univers. 


Shadow était l'un des personnages jouables de Sonic 
Adventure 2. C'était l'équivalent "bad guy" de Sonic, 
c'est-à-dire le perso rapide de l'équipe Dark. 


COOL, LES MÉGA-GRINDS SERONT ENCORE DE LA PARTIE. 


A savoir : Sonic Adventure 2 était sorti sur DG et GG en deux versions un peu différentes. Sous-titrée Battle, la version GG compor- 
te en plus un mode Multijoueur et une option link GBA-GG. 


SHADOW, 
le hérisson dark 


Shadow est un personnage relative- 
ment jeune dans le monde de Sonic. 
IL est apparu pour ia premiere fois 
dans Sonic Adventure 2 : c'est, aux 
côtés de Rose et Dr Eggman, l'un 
des trois membres de l'équipe Dark, 
avec laquelle on faisait le jeu comme 
on pouvait le faire avec les héros 
[Sonic, Tails et Knuckles}. On pen- 
sait alors que ce n'était qu'un 
simple double maléfique de Sonic, et 
pourtant, nous apprendrons dans 
Shadow The Hedgehog que son his- 
toire est un peu plus compliquée. 
Shadow est ensuite apparu dans 
Sonic Heroes, le jeu de course / 
plate-forme de la Sonic Team. 


delle, comme le dit la fameuse expression. 
; " re 
l'année du hérisson ? 


En ce qui concerne le gameplay, tout ce que 
nous pouvons vous dire ne se fonde que sur 
ce que nous avons appris avec les diverses 
annonces et la vidéo diffusée depuis la der- 
nière édition du GDC (Game Developers 
Conference) de San Francisco. En gros, nous 
devrions retrouver les éléments que l'on a 
connus dans Sonic Adventure, c'est-à-dire de 
la plate-forme en 3D à laquelle s'ajoute des 
scènes de course à toute vitesse (durant les- 
quelles on ne comprend pas forcément ce 
qui se passe, d'ailleurs). Histoire de ne pas 
simplement nous ressortir une simple suite, 
les développeurs ont ajouté à cela une dose 
d'action, comme le revolver du héros le laisse 
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deviner. Au final, on pourrait se 
retrouver avec un mix entre Sonic 
Adventure et Ratchet & Clank, le 
jeu d'action d'insomniac Games. 
Un mélange qui peut se révéler 
intéressant si la maniabilité et le 
level design sont réglés au poil. 
Les puristes ont souvent dit que 
"Sonic en 3D, c'est pas du Sonic." 
Et c'est bien connu qu'il est difficile 
de satisfaire les puristes. Qu'en 
pensera alors la "génération poly- 
gones” (faite de nouveaux, mais 
aussi d'anciens joueurs) ? Seul 
l'avenir nous le dira. Il est d'autant 
plus difficile de se faire une idée sur un éven- 
tuel succès ou échec du titre puisqu'il semble 


s'éloigner de ce que les jeux Sonic ont tou- 
jours proposé. Voilà toutes les informations 
que nous sommes en mesure de vous trans- 
mettre : lorsque nous en saurons plus, 
notamment sur la date de sortie [prévue pour 
2005, sans plus de précision), ou lorsque 
nous aurons mis la main sur une version 
jouable, nous ne manquerons pas de vous 
faire part de nos impressions. Pour finir, 
d'après l'annonce de Yuji Naka faite il y a 
quelques mois, il se peut que d'autres jeux 
tirés de l'univers Sonic voient le jour cette 
année. 


^ SHADOW A PRIS DES 
COURS DE POSE CHEZ 
Spin. 


| 


eee 4 DELA PLATEFORME, MAIS 
COM isst BEAUCOUP D'ACTION 
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nans Бирон Тне Heocenos. | 


xL 


Mews 


Fatal Fury : Mark of the Wolves, l'un des plus grands jeux de baston créés par 
SNK, et tout simplement l'un des meilleurs jeux de combat, sera disponible au 
Japon le 26 mai prochain sur PS2. On y retrouvera toutes les subtilités qui en ont 
fait un succès, comme le just defence, le TOP system ou les breaking, mais 
sachez qu'il sera également 
jouable en ligne ! Espérons 
NE qu'une sortie chez nous est 
programmée, mode On-line 
inclus. Le jeu sera vendu seul 3 
800 yens (27 euros) et 7 800 
yens accompagné du Neo Geo 
Stick 2. 


Jakouille, la frippuillg 


Alors que Jak 3 devait clóturer la 
série Jak & Daxter, on nous annonce 
que le blondinet sera de retour sur 
PS2. Cependant, il s'agira cette fois 
d'un jeu de course à la Mario Kart, 
mais version violente. 


Et tant qu'à faire... 


Jak ne revient pas seul, puisque 
Ratchet sera également de retour, 
ainsi que le raton laveur cambrio- 
leur, Sly. A noter que Ratchet revient 
sans son fidèle compagnon Clank, 
mais Sly 3 reste proche de ses pré- 
décesseurs. 


Boulette de printemps 
Dans le test de DMC 3, le rédacteur 
vous dit que le mode Easy est direc- 
tement disponible, ce qui n'est pas 
le cas pour la version européenne. 
Sur ce, je vous laisse tranquillement 
lire la fin du magazine et vais de ce 
pas me flageller. 


SUR LE CHAMP DE BATAILLE 


La série Battlefield continue à traverser les lieux et les époques sur PC mais également sur console. Ainsi, après 
avoir revisité la Seconde Guerre mondiale et la Guerre du Vietnam, Battlefield 2 : Modern Combat nous plonge 
dans un conflit plus actuel. Toujours axé sur le multijoueur, ce FPS sera GES jusqu'à vingt-quatre sur PC, un 


nombre qui pourrait être identique 
sur console. En attendant la sortie 
programmée pour cet automne, 
admirez donc les premières images 
des versions PS2 et Xbox. 


Mario aime vraiment le sport. 


La preuve : Mario Baseball est à présent daté. 
Il sortira le 21 juillet au Japon. Et chez nous ? 
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C'est au mois de juin prochain que The King of 
Fighters — Maximum Impact, l'opus 3D, sortira 
sur la console de Microsoft. Assez moyenne 
sur PS2, la version Xbox pourra compter sur un 
mode On-line gráce au service Xbox Live. 
Autre nouveauté : vous pourrez capturer des 
images de vos combats ou enregistrer des 
replay afin d'emmagasiner tout ça sur votre 
disque dur. Un bon 
moyen d'immorta- 
liser les meilleurs 
moments passés 
Sur ce jeu. 


Bandai a trouvé 
son Septième sens 


Les fans l'attendaient depuis des années et Bandai 
est enfin sur le point de le leur offrir ! Saint Seyia, 
Knights of the Zodiac : The Sanctuary sera dans les 
bacs le 7 avril (il sera sûrement dispo au moment où 
vous lirez ces lignes]. Développé par Dimps, le titre 
vous donnera le choix entre dix-sept personnages 
dans une douzaine de niveaux. Quant au mode 
Scénario, il retracera les événements des douze 
temples du Sanctuaire. D'autres modes seront éga- 
lement de la partie, mais ça, nous vous en parlerons 
bientôt. Le jeu devrait être distribué chez nous dans 
le courant de l'année 
par Atari. En atten- 
dant voici quelques 
images afin de 
patienter. 
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Les jeux de baston 2D et 3D ont chacun leur école... Le combat fait rage et si de nombreuses tentatives sont faites dans le cercle 
très fermé des titres old school, la sortie du prochain SoulCalibur risque fort de donner l'avantage à la formule “nouvelle généra- 


tion". 


LE GAMEPLAY NE DEVRAIT PAS SUBIR DE NOMBREUSES MODIFICATIONS. 


* Titre original : Soul£alibur M 
е Support : PlayStation 2 
* Conception : Namco 
| * Distribution : Sony 
| * Nb de Joueurs : 1-2 
| * Genre: Baston 
| е Paus d'origine : Japon 
| 
| 
| * Ste: http://namca-ch.net/ps?. soulcaliburg 
| * Degré d'attente Important 
| * Date de sortie Зе trimestre 2005 
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Hormis la tentative récente de King of Fighters 
Maximum Impact, le marché des jeux de baston 3D 
est largement dominé par trois titres incontournables. 
Ainsi, depuis bon nombre d'années, les séries Tekken, 
Virtua Fighter et SoulCalibur n'ont de cesse de croiser 
le fer afin de remporter l'estime des joueurs. 


Test en salle d'arcade 


Depuis des années, les affrontements croisés font 
donc rage dans les salles d'arcade nippones. 
Généralement en période estivale, on assiste au choc 
Namco versus Sega, un duel de longue haleine qui 
tient ses promesses, sans que l'on puisse véritable- 
ment désigner un vainqueur, au moins en termes de 
recettes. Dernier en date, le face-à-face entre 
SoulCalibur Геї Virtua Fighter 4 Evolution. Si le premier 
a pour lui le parfum de la nouveauté, le second peut 
compter sur une base de fans toujours plus large. 
Une confrontation quasi frontale qui désigne un seul 
vainqueur : le joueur. 


Un succès grandissant 

Le producteur gran Yotoriyama avait déjà laissé 
entendre l'année dernière que ses équipes et lui- 
même étudiaient les différentes idées qui pourraient 
être incluses dans un nouveau volet, sans pour autant 


JB 


Pour la première fois depuis le début de la série, 
SoulCalibur IIl est annoncé dés cette année sur PS2 
sans bénéficier, au préalable, d'une sortie en salle d'ar- 
cade. 


SoulCalibur est une des rares séries de jeu de baston à 
offrir des modes qui privilégient les joueurs solitaires, 
désireux de ne pas boucler l'aventure en deux heures ! 


Avec plus de trois millions d'exemplaires écoulés, 


SoulCalibur І représente la meilleure vente de Namco 


de l'année 2003. 


CERTAINES AIRES DE COMBAT SONT РЇ... 
Un FACTEUR À NE PAS NÉGLIGER ! 


ON TOURNE ! 


Warren Zide, producteur entre 
autres d'American Pie, vient de 
droits nécessaires à la 
film basé sur Puni- 
vers de Sou/Calibur. Matthew 
Rhodes, Noel Vega et Jesse 
Warshal seront, quant à eux, 
toproducteurs de ce métrage dont 
la date de sortie n'a pas encore 
été annoncée. On a hâte de voir le 
résultat puisque, si les adaptations 
au cinéma sont une bonne occasion 
de se faire plaisir, on ne peut que 
s'inquiéter devant les autres 
licences de jeux de baston telles 
que Street Fighter ou Mortal 
Kombat... 


GOMME TOUJOURS, CHAQUE 
PROTAGONISTE MAÎTRISE SON 
PROPRE STYLE DE COMBAT. 


Ce troisième épisode proposera un mode inédit de création de son personnage qui permettra également de choisir et de faire 


évoluer son style de combat. 


LES GRAPHISMES SERONT ÉVIDEMMENT 


REVUS À LA HAUSSE 1 


confirmer le développement du jeu. Il aura 
donc fallu attendre une année entiere avant 
d'apercevoir le premier écran ou la premiere 
illustration d'un éventuel SoulCalibur ЇЇ. C'est 
aujourd'hui chose faite et Namco ne perd 
pas de temps pour dévoiler SoulCalibur Ill, 
officialisé apres une semaine de rumeurs. En 
outre, l'éditeur parle d'une sortie exclusive 
sur PS2 en 2005, ce qui laisse une fenétre 
ouverte à un éventuel portage plus tard, 
même s'il n'en est absolument pas question 
pour le moment. 


Ils entrent dans l'arène 


Un nouvel opus est généralement l'occasion 
de découvrir des combattants inédits, et on 
ne déroge pas à la règle. Avec un total pour 
l'instant estimé à vingt-cinq protagonistes, on 
retrouvera la plupart des figures embléma- 
liques de la série ainsi que trois nouveaux 
venus, sur lesquels les premieres informa- 
tions ont déjà filtré. Il y a d'abord Tira, une 
jeune fille de dix-sept ans toute de vert vétue 
qui combat avec un énorme anneau, puis 
Setsuka, une Japonaise qui dissimule son 
arme dans son parapluie nippon, l'Ugetsu 
Kageuchi. Enfin, seul combattant masculin 
parmi les trois nouvelles recrues, Zasalamel 
porte une cape blanche à capuche et com- 


LES NOUVELLES RECRUES SONT MUMIES D'ARMES TRÈS 01 


battra avec une énorme faux baptisée 
Kafziel, comme l'ange de la Mort. Dès lors, si 
l'ajout d'un petit trio ne contentera pas tous 
les joueurs, on ne peut que féliciter Namco 
quant à l'originalité mise en avant par les 
nouvelles armes et le character design. En 
outre, si nous voyons disparaître Link, Spawn 
et Heihachi, les personnages auparavant 
exclusifs à leurs consoles respectives, 
d'autres surprises pourraient étre envisa- 
gées... 


"|a made du jeu” 


Comme souvent, sans grandes révélations, 
le scénario tournera autour du conflit entre 
les deux épées de légende, SoulEdge, la 
lame dévoreuse d'âmes, et SoulCalibur, 
créée pour l'annihiler. Une histoire simple 
que nous excusons face à la richesse des 
modes de jeu qui nous seront proposés. 
Ainsi, Namco proposera pour la première 
fois dans la série de créer son propre per- 


sonnage via le mode Character Creation. 
Pour le moment, les infos sont assez parcel- 
laires, mais il sera à la base possible de choi- 
sir l'apparence et l'arme de son héros, entre 
autres attributs, pour en faire un guerrier 
unique. Après, pour les finesses de ce mode 
et notamment le choix des coups, il faudra 
encore patienter. On pourra également 
compter sur le Story Mode, un Lost Chronicle 
Mode dans la lignée du mode Maître 
d'armes, et les traditionnels modes de com- 
pétition, à savoir le Versus, le Soul Arena aux 
règles variables, et le mystérieux World 
Competition. Un Practice sera également de 
la partie, sans oublier le désormais tradition- 
nel Museum, qui reviendra sur l'histoire de la 
série tout en listant les différents bonus obte- 
nus dans les autres modes de jeu. 


Enfin, on imagine que les annonces vont se 
succéder plus frénétiquement dans les 
semaines qui arrivent et, même si le game- 
play ne subira certainement pas de pro- 
fondes modifications, Namco nous réserve 
probablement quelques surprises afin que 
son futur opus ne déçoive pas les mordus de 
baston. 


L'ARRIVÉE DE NOUVEAUX COMBATTANTS 
ЗГАССОМРАЕНЕ DE NOUVELLES ARÈNES. 


IL FAUT ASSURÉMENT: RECONNAÎTRE 
QUE, MALGRÉ LES POLÉMIQUES QU'IL 
SUSCITE, LE JEU VIDÉO POSSÈDE UNE 
HISTOIRE PROPRE, UNE SORTE ПЕ 
| PARCOURS INITIATIQUE QUI LE 
| CONDUIT TOUJOURS PLUS LOIN. les: 
| 


PLUS OPTIMISTES LE. UOYAIENT: DEUE-- 
| МВ LÉGAL D'UNE INDUSTRIE 'CINÉMATO- 
| GRAPHIQUE FLORISSANTE ; IL SE TROUVE 
| QU'ILS ÉTAIENT ENCORE LOIN-DU COMP- 

TE. EN EFFET, APRES UNE PHASE D'AP- 
| PRENTISSAGE, LES OBJECTIFS DE LA 

PASSION ПЕ MILLIONS DE PER- 

SONNES S'AVERENT BEAUCOUP 

PLUS AMBITIEUX. 


L'ART ET LES 
. JEUX VIDED 


| [SUR LX ROUTE DE LA RECONNAISSANCE] 


l'est parfois difficile pour un nouveau 

média de s'imposer sur le marché sans 

devoir subir les foudres de l'incompré- 

hension, de l'intolérance, des préjugés, 

de la peur et même de l'incompétence. 

les jeux vidéo s'inscrivent dans ce 

cadre. Véritable industrie en pleine 

explosion, ils n'ont plus rien à voir avec 

le loisir que certains ont connu à leurs 
débuts. Soumis eux aussi à la théorie de 
l'évolution, ils deviennent un phénomène de 
société qui n'a de cesse de faire couler beau- 
coup d'encre. De leur statut d'origine, leur 
ampleur est désormais telle qu'ils sont pas- 
sés dans cette phase de quarantaine où tous 
s'emploient à les observer sous toutes les 
coutures afin de vérifier leur degré de dange- 
rosité et d'influence pour le sens commun. A 
la base, le jeu vidéo est passé de la distrac- 
tion à l'identification. Il n'est absolument pas 
question de faute commise, mais de progres- 
sion. Son rapport avec la réalité est tel qu'il est 
source de débats. Cette relation ambiguë 
contenue dans quelques titres bien précis ali- 
mente une réputation néfaste aux yeux d'une 
population complètement désinformée. Les 
différentes approches effectuées se sont tou- 
jours employées à dénoncer l'aspect superfi- 
ciel à coups de reportages et de discussions 
qui ne savent que répondre et donner satis- 
faction au mouvement général. La cristallisa- 
tion qui s'est alors formée est venue 
absoudre toute responsabilité externe pour 
regrouper tous les maux possibles et imagi- 


А SAVOIR : GELA A ÉTÉ OFFICIELLEMENT CONFIRMÉ, SOULGALIBUR ЇЇЇ EST BEL ET BIEN EN ÉTAT DE DÉVELOPPEMENT AVANCÉ, MAIS SANS MODE 


nables. Le manque de rigueur évident dont il 
a été question pour traiter un sujet aussi com- 
plexe a participé à la création d'amalgames 
pour le moins déplorables et hallucinants. Si 
fumer tue, jouer rend épileptique et fou. Les 
joueurs sont méme désormais catalogués 
comme étant des drogués, tout shootés à 
l'adrénaline qu'ils sont... Il existe aussi plu- 
sieurs theses scientifiques qui tendent à 
démontrer une certaine dégénérescence 
cérébrale en fonction du temps de jeu. S'il est 
clairement évident qu'une certaine influence 
est possible, elle l'est sur des esprits en diffi- 
culté (pour ne pas dire faibles), voire 
malades. L'impact, toujours plus fort à mesu- 
re que la technologie permet un rapport plus 
étroit avec la réalité, est devenu si ingérable 
pour la communauté qu'elle cloisonne une 
passion partagée par des millions de per- 
sonnes. Cette décrédibilisation ne sert que les 
intéréts d'une irresponsabilité parentale 
grandissante dans une société de plus en 
plus assistée et ignorante. La vidéomanie 
n'est méme pas une maladie, ni une consé- 
quence des jeux vidéo. Il s'agit d'un phéno- 
mene de repli sur soi orchestré par des pro- 
blemes extérieurs, comme un mauvais envi- 
ronnement familial ou un manque affectif. |1 
est ici question de catalyseur révélateur et 
non d'influence. Il est aberrant de constater 
encore aujourd'hui que les jeux sont devenus 
l'exutoire à tous les faits divers horribles, 
comme le massacre de Littleton ou plus 
récemment le meurtre de deux infirmières. 


les règles ou qui n'a méme pas de règles, e nous sommes à la merei de forges inconnues qui ИЩ 
nous détruire sans que nous sachions pourquoi." 


A TRON EST LE PREMIER PROJET CINÉMATOGRA- 
PHIQUE À S'ÊTRE INTÉRESSÉ AUX JEUX VIDÉO. 


Heidegger 


KEANU REEVES LAURENCE FISHBURNE 
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^ L'ASPECT SCHIZOPHRÉ- 
ИШЕ EST À LA BASE DE TOUTE 
RÉFLEXION SUR LE RAPPROCHE- 
MENT ENTRE LA RÉALITÉ ET 
LA тї. 


Le principe des Sims ne 
s'inscrit certainement 
pas dans un quelconque 
cadre artistique. Il pro- 
pose au joueur de gérer 
la vie d'un personnage 
tauparavant créé de 
toutes pièces] dans cha- 
сип de ses actes quoti- 
diens. Le jeu s'emploie 
donc à recopier stricte- 
ment la réalité de cha- 
cun d'entre nous et à y 
intégrer cette notion de 
contróle totalement 
absente de la vie cou- 
rante. Véritable défi au 
destin lui-même, cette 
série permet les pires 
tortures en fonction de 
l'humeur du joueur. 


CHEFS D'ENTREPRISE 
ET AUTRES 

A l'instar des Sims qui propo- 
sent de gérer une vie, 
d'autres jeux dits de gestion 
permettent de prendre les 
rénes de sociétés diverses et 
de les faire prospérer. Le pre- 
mier à avoir adopté ce princi- 
pe fut Sim City. Aujourd'hui, 
aprés que les précurseurs 
comme Theme Park ou 

Theme Hospital ont tracé la 
voie, nous trouvons beaucoup 
de possibilités ; la prochaine 
en date, The Movies de Peter 
Molyneux, proposera carré- 
ment de développer un stu- 
dio de cinéma et de devenir 
le roi de la pellicule. 


LUXE INTELLIGENCE ARTIFICIELLE SUPÉRIEURE CRÉÉE PAR L'HOM- 
ME NE POURRAIT-ELLE PAS PRENDRE LE CONTRÔLE ? 


A partir du moment où les jeux vidéo inter- 
viennent dans la vie des êtres qui ont com- 
mis ces actes, ils occultent immédiatement 
tout autre facteur de cause à effet, qu'il 
s'agisse de vénération nazie, de schizophré- 
nie, d'alcoolisme ou de bêtise. Trop de per- 
sonnes parlent de ce qu'elles ne connaissent 
pas pour répondre et conforter un effet de 
mode. Or, il est bien évident que, même si la 
généralité baigne dans la confusion la plus 
absurde, il y a autre chose à percevoir, bien 
au-delà du titre d'une licence commerciale. 


A new hope 


Les jeux vidéo sont devenus une véritable 
industrie. Rien que cela devrait définitive- 
ment faire taire leurs détracteurs (quoiqu'il 
existe tout de méme des sociétés de pro- 
duction de cigarettes, ces dernieres restant 
nettement plus cancérigenes qu'un paddle). 
Les progrès technologiques et les perpé- 
tuelles remises en cause ont permis d'abou- 
tir à un rapport tellement sensible avec la 
réalité qu'il est quelque part normal que des 
interrogations et des craintes naissent. Si à 
leurs débuts, les jeux vidéo se révélaient 
comme un passe-temps, un loisir, un jeu 
électronique de base, ils ont fini par changer 
de statut et devenir de véritables médias 
véhiculant des messages précis. Car finale- 
ment, s'ils en arrivent à avoir un impact quel 
qu'il soit sur les joueurs, c'est a fortiori qu'ils 
véhiculent quelque chose. Jusqu'à présent 
let ce qui est toujours le cas, d'ailleurs !), le 
but d'un jeu est de parvenir à s'identifier et 
de participer à une aventure impossible 
dans la vie courante ou devant un écran 


les gens sont programmés pour accepter Si peu, 


alors que les possibilités Sont infinies." 


Allegra Geller ЕД 


quelconque. Il est question de vivre un 
concept. Dès lors qu'une interprétation, 
qu'une problématique, qu'un symbole figure 
dans la production, il s'agit d'adhérer à une 
expérience. Partant de là, les plus réticents 
pourraient rester sceptiques. AUX yeux des 
pourcentages, les jeux vidéo nous faisant 
perdre 75 % de nos capacités, alors que 
l'humain n'est capable d'employer que 10 % 
de son cerveau, ils pourraient même avoir 
raison. Il faudrait alors être un super-héros 
pour pouvoir aligner deux mots existant 
dans n'importe quel dictionnaire linguis- 
tique. Pour dire la vérité, l'équipe de rédac- 
tion est une sorte de ligue des justiciers, où 
chacun possède sa propre identité secrète 
et sa spécialité. Encore faudrait-il que l'hypo- 
thèse de base soit vérifiable... Le fait est 
qu'elle se voit confrontée à un vivier d'imagi- 
nation débordante qui tend à lui clouer le 
bec. 


Aussi incroyable que cela puisse paraître, 
les jeux vidéo peuvent véhiculer des mes- 
sages, qu'ils soient d'amour, de justice, de 
loyauté, d'amitié, de courage, de tolérance, 
de paix, de sagesse ou d'universalité. Il n'est 
plus question de s'en tenir à une simple 
identification, mais de réfléchir sur certains 
thèmes. Les créateurs peuvent mettre en 


avant les ravages du racisme ou de la dicta- 
ture par le biais de scenarii completement 
imaginaires (Age of Empires). N'importe quel 
genre de jeu peut réussir à faire plus ou 
moins réfléchir sur un contexte ou une pro- 
blématique. Une nouvelle étape est alors 
franchie, car il n'est plus question d'unique- 
ment se vider l'esprit, mais de l'exercer, l'en- 
tretenir. 


lls viennent remplacer les dessins animés 
qui bercaient notre enfance et qui véhicu- 
laient ces principes. Il ne s'agit plus alors que 
d'une expérience interactive éduquant le 
sens moral du joueur. Les exemples sont 
légion. Dans les plus récents, Tales of 
Symphonia traite ainsi de sujets comme le 
fondement de la religion ou encore le racis- 
me à travers l'exclusion des demi-elfes dans 
le monde de Tesseh'ala. Final Fantasy VII 
reprend la confrontation complexe entre le 
déterminisme, le déisme et l'hypothèse Gaïa 
à travers l'exploitation de la planète pour 
son mana : le premier courant considere 
que la Nature n'est pas vivante, mais ne 
répond qu'à un rapport de cause à effet 
simpliste qui peut étre contrólé — ce qui est 
faux, car le mouvement est circulaire et les 
conséquences retombent donc aussi sur 
l'auteur – ; cela correspond très bien à la 


AVALON DU LES DANGERS DU VIRTUEL SUR L'EXISTENCE HUMAINE. 


LE FUTUR PUZZLE GAME METEDS EST PRÉVU POUR LE MOIS DE JUIN AUX STATES, MAIS SA SORTIE DEMEURE INDÉTERMINÉE EN 


"J'ai la plus haute idée, et la plus passionnée, de l'ar 


Bien trop haute pour consentir à le soumettre à rien. 
Bien trop passionnée pour vouloir le séparer de rien." 
Albert Gamus (Carnets 1} 


Le Survivat-HoRRoR EST UN GENRE INSPIRÉ ET INSPIRATEUR QUI A SU RÉVEILLER UN COURANT CULTUREL QUASI ÉTEINT. 


position de la Shinra. Le deuxième courant 
est l'opposé, puisqu'il se base sur le fait que 
la science moderne peut s'être entièrement 
trompée en étant incapable de reconnaître 
la Terre comme un être vivant, pour l'assimi- 
ler à une nature morte. La dernière, émise 
par Lovelock, considère la planète comme 
un être vivant qui réagit aux saccages dont 
elle est victime. Et il ne s'agirait alors que 
d'une once de référence dans un titre d'une 
richesse infinie. 11 y a bien d'autres 
exemples, souvent et notamment amenés 
par les RPG, qui prônent certaines valeurs 
de base. Mais petit à petit, les créateurs sont 
venus puiser leur inspiration dans les 
thèmes récurrents de notre époque ou de 
notre passé, à tel point que l'influence 
engendrée s'est même développée dans 
d'autres domaines. 


Vers le vecteur culturel 


Et voilà que soudain le monde des jeux vidéo 
s'avère beaucoup plus profond qu'il n'y 
paraît. Son niveau est devenu tel qu'il ne cor- 
respond plus à l'image préjugée et outra- 
geuse qui lui est accordée. Il est possible de 
passer derriere les pixels comme il est de 
rigueur d'entrer dans une toile qui nous 
parle. Le jeu vidéo est une histoire d'évolu- 
tion vers une finalité inévitable : l'art. 


Il suffit d'y réfléchir pour s'apercevoir qu'un 


tel support ne pouvait décemment pas s'en 
tenir à un simple rôle de loisir. Il devait forcé- 
ment, au gré de l'évolution technologique, 
finir par transmettre autre chose. Non pas 
qu'il change radicalement, mais il rajoute 
une nouvelle corde à son arc. D'ailleurs, au 
fur et à mesure que le domaine vidéolu- 
dique gagne en expérience, il se rapproche 
un peu plus du cinéma, sur lequel il ne tarde 
pas à avoir une influence certaine. 
Techniquement (ce qui ne nous concerne 
pas ici), il permet aux films de s'étoffer 
d'images de synthèse, par exemple. Mais il 
s'instaure presque immédiatement une 
relation de réciprocité. Les jeux vidéo puisent 
dans la réalisation pour se redonner de l'ins- 
piration. Les grands chefs-d'œuvre de réali- 
sation ont commencé avec l'incontournable 
licence des Medal of Honor, puis, plus 
récemment, de Call of Duty. Il est très inté- 
ressant de voir que pour chaque genre de 
jeu, il y a une influence typique d'un style 
cinématographique. La mise en scene prend 


L'ADAPTATION DE STEPHEN 
KING SE PENCHE SUR LES EFFETS 
PERVERS DE LA VIRTUALITÉ. 


EX т^. S 

LA IRTUALITÉ st DiS- 
TINEUE DU RÊVE PAR LES 

SENSATIONS QU'ELLE SUSCITE. 


SEGA ET SILICON KNIGHTS TRA- 
VAILLERAIENT DÉJÀ D'ARRACHE- 

PIED SUR UN PROJET POUR LES 

PROCHAINES CONSOLES NOUVELLE 
GÉNÉRATION. 


L'ŒIL DE LA CENSURE 

Au regard de la dernière affaire en date, qui relaterait une 

intervention du CSA interdisant à la chaîne câblée Game One 

de diffuser toute image ou toute information concernant les jeux destinés aux plus 
de dix-huit ans, il peut être conclu que l'incompréhension persiste. Les jeux vidéo, 
outre le fait qu'ils sont délimités dans des catégories d'âge, sont parfois victimes 

de la censure qui requiert le retrait d'éléments ou leur modification. Tel est parfois 
le prix à payer pour voir sortir un titre, même en France. 


ГЕК ЕЕ 


p PAET 2 
UN GENRE À 
L'arrivée de la PlayStation sur le marché des jeux vidéo a bouleversé cet univers, avec 
E l'émergence d'un genre particulier qui a apporté sa part dans l'accentuation de l'ambi- 
guité. Avec le Survival-Horror, non seulement le joueur peut éprouver des sensations 


ATARI A OFFICIELLEMENT CONFIR- 


fortes et des frissons, mais le rapport avec le cinéma se veut plus étroit que jamais, que 
ce soit dans le thème abordé ou dans sa réalisation. Et après s'être inspiré du septième 
art, ce genre s'est vu récompensé en devenant l'inspirateur d'un renouveau culturel. 


de l'ampleur et influe de plus en plus sur la 
manière d'aborder une portie. 


Le jeu vidéo s'inspire principalement des 
grands classiques comme l'action ou l'es- 
pionnage, mais le romantisme vient aussi 
dresser des tableaux merveilleux. La com- 
plexité des titres majeurs de notre époque 
s'étoffe. Les développeurs prennent leurs 
marques et finissent par nous soumettre 
des productions qui n'ont rien ù envier aux 
salles obscures. A l'image de la série des 
Resident Evil, il vous est permis de frissonner, 
de sursauter devant votre console, tandis 
que Metal Gear Solid vous fait connattre l'ex- 
citation de la furtivité, pour ne nommer 
qu'eux. Le jeu a ainsi emprunté au cinéma 
ce qu'il lui fallait pour gagner ses lettres de 
noblesse, pour se renouveler, pour s'amélio- 
rer, pour évoluer. Et lorsque finalement il fut 
digne de ses pairs, ceux-ci n'hésitèrent pas 
à lui rendre la pareille pour puiser à leur tour 
dans ce vivier d'idées scénaristiques exploi- 


alors qu'il pourrait bien s'agir de reconnais- 
sance, après tout. Tout est une question de 


point de vue. Mais le cinéma s'interroge 
aussi sur ce phénomène de société et son 
rapport avec la réalité. Cet intérêt montre 
bien, quelque part, toute l'influence de la 
passion de millions de personnes. Cela ne 
revient-il pas à parler de courant culturel, en 
fin de compte ? Une relation de réciprocité 
s'instaure entre les jeux vidéo et le cinéma, 
chacun répondant à la voie ouverte par 
l'autre. А ses débuts, le premier a beaucoup 
emprunté au deuxième, directement. Puis, 
au fur et à mesure, la matière première s'est 
effilée pour ne devenir que subtils clins d'œil 
et références. Volant ainsi de ses propres 
ailes, le jeu a pu suivre son propre chemin 
sans se soucier d'un quelconque parallele 
avec ce que nous nous surprendrions à qua- 
lifier comme son aîné. Cette émancipation a 
été une sorte de déclencheur qui lui a 
apporté la notoriété bienfaitrice de la recon- 
naissance. Le jeu en est méme devenu une 
source d'inspiration. L'arrivée du Survival- 
Horror a été une grande avancée dans la 


en a aussi relancé l'intérêt par la suite, grâce 
au succès rencontré auprès des joueurs, 


dean Goeteau {La Difficulté d'être] 


avec la sortie de nombreux films reprenant 
le concept issu de la série incontournable 
qu'est Resident Evil. Citons ainsi 28 Jours 
plus tard, L'Armée des morts, Undead ou 
encore Shaun of the Dead... Nous retrou- 
vons un mouvement circulaire qui est bien la 
preuve que cinéma et jeu vidéo interagis- 
sent, s'échangeant les concepts et les 
remises au goût du jour. 


Cependant, le nouveau média si conspué 
pour sa volonté farouche et déstabilisante 
de vouloir coller au plus près à la réalité ne 
manque pas d'alimenter toujours plus de 
questions, toujours plus de concepts scéna- 
ristiques. 

Mais si tous s'appliquent à méditer sur la 
supplantation d'une réalité artificielle à la 
réalité de notre monde, un film nous concer- 


MÉ L'ARRIVÉE EN EUROPE DES tables, que ce soit dans le fond ou dans la façon d'aborder les jeux, s'inspirant certai- ns plus релеп теа E 
CHEVALIERS DU ZODIAQUE SUR forme. Car le cinéma se met alors à adapter nement des meilleures productions cinéma- inns ni a a Po е з e 
PS2 sous LE TITRE SAINT certaines licences virtuelles à son propre  tographiques en matière d'horreur pour ?19€10W, 50) i =h das iis ion, de 
Sm, Humeurs or THE : Tyg Compte. Certains considèrent d'ailleurs tou- — mieux agir sur le joueur. Le jeu a par consé- E SS T da idm 593 а jen 

d а jours cela comme une crise du septième art, quent repris à son compte un genre, mais il Mettent de se placer dans la peau de leur 
SANCTUARY. auteur et de ressentir les mêmes choses 


qu'au moment où elles ont été tournées. Le 
film aborde une idée particulièrement inté- 
ressante. Outre la perte d'identité, il est 
désormais question de sensations. Ce qui 
n'était présenté jusqu'alors que comme un 
rêve éveillé devient un moyen de communi- 
cation sensoriel. L'idée de dangerosité par 
l'oubli de soi est forcément encore plus pré- 
sente, puisqu'il est question de devenir quel- 
qu'un d'autre l'espace d'un instant. Mais 
aussi, par cet intermédiaire, l'interprétation 
nous laisse extrapoler que le jeu vidéo est 
désormais capable de nous faire exprimer 
des sentiments à travers les différentes 
situations qu'il nous propose. Cela est majo- 
ritairement dû à l'identification découlant du 
rapport toujours plus étroit, infime qui existe 
avec la réalité. La retranscription est telle 
que le ressenti est bluffé. Si les interroga- 
tions que soulève ce sujet sont multiples, 
dans la mesure où il est question de se 
perdre dans une réalité artificielle et de pou- 
voir y exprimer des émotions, tout cela tend 
à prouver que les jeux vidéo ont dépassé le 
stade de média pour atteindre celui d'art. 


Si le cinéma propose parfois des réflexions 
thématiques sur des faits de société ou his- 
toriques, le jeu vidéo n'est pas en reste. A 
partir du moment où le phénomène s'est 
précisé et amélioré, il a été de plus en plus 
comparé au cinéma. Puis, les deux 
domaines se sont trouvé des imbrications. 
Aujourd'hui, d'une manière ne se différen- 
ciant que dans l'interactivité, le jeu vidéo 
apporte lui aussi certaines problématiques, 
certaines hypothèses au public. Il suffit de 
regarder les deux softs du moment pour 
comprendre que chaque production est une 
vision du monde tel qu'il aurait pu ou qu'il 
pourrait l'être. La profondeur et la complexi- 
té s'épanouissent à mesure que les bases 
s'étendent. 


Metal Gear Solid 3 : Snake Eater reprend des 
bases véritables pour placer son intrigue. 
Sur la grande fresque historique, Kojima a 
inclus les événements de son propre jeu à 
travers le temps afin de pouvoir justifier du 
rapport de cause à effet entre des événe- 
ments réels et des faits completement fictifs. 
Il émet une hypothèse, il donne une version 
des faits qui pourrait expliquer le même 
déroulement historique. Son génie fait un 
peu penser à Sliders. Il présente un monde 
parallèle comportant quasiment les mêmes 
bases historiques que le nótre (et dont l'is- 
sue similaire ne dépend que du joueur !), 
mais dont les événements se déroulent de 
maniere différente, car réagissant à des 
situations différentes. Pour le coup, le point 
de départ et celui d'arrivée restent les 
mémes. 


4 Avec Maur-Lire 2, LE NIVEAU D'INTERACTIDN EST DÉCUPLÉ, 


А SAVOIR : GENKI A D°ORES ET DÉJÀ PRÉVU LA SORTIE D'UN NOUVEL ÉPISODE DE Kaino Barrie sur PS2, wrrrué TÔGE но 


Densersu. 


4 IMMERSION PLUS TROUBLANTE CAR À LA PREMIÈRE PERSONNE, LE FPS POURRAIT ÊTRE À LA BASE DE TOUTE IDENTIFICATION. 


C'est alors que le cinéma se mit ù réfléchir 
sur le débat que soulève la virtualité. Le pre- 
mier fut Tron de Steven Lisberger, sorti en 
salle en 1982. Il racontait l'histoire d'un 
développeur de jeux vidéo qui était projeté 
dans son ordinateur et se retrouvait 
confronté ù sa propre création. Outre le fait 
que le film comportait des images de syn- 
thèse ù la pointe de la technologie pour 
l'époque, il mettait déjù en avant une certai- 
ne méfiance ù l'égard des jeux vidéo, qui 
concernait alors davantage une réflexion 
sur une possible vie virtuelle qu'une relation 
plus franche entre les deux mondes. Car de 
tout temps, en fonction du niveau technolo- 


iil Mes haines 


gique, les interrogations ont fait place aux 
métaphores. En cette année-là, nous n'en 
étions qu'aux prémices. Le rapport avec la 
réalité n'atteignait pas le niveau qu'il connaît 
aujourd'hui, aussi bien graphiquement que 
conceptuellement. La grande marge de 
manoeuvre alors offerte à ce nouvel outil 
dans le futur tel qu'il est imaginé est la pos- 
sibilité de connaître une vie virtuelle en 
parallele de sa propre existence réelle. Le 
film de Brett Leonard, Le Cobaye, sorti en 
1991, reprend ce concept de virtualité mais 
y inclut une possibilité médicinale. La base 
du scénario est un professeur qui se sert de 
programmes informatiques pour soigner un 
simple d'esprit. Ce dernier se voit ainsi doté 
d'une intelligence surhumaine qui lui octroie 
des pouvoirs spécifiques. Outre le fait de 
próner une intelligence informatique supé- 
rieure indispensable pour rendre possible 
une quelconque vie virtuelle, l'œuvre met en 
garde contre les dangers de l'informatique 
qui touche de plus en plus la vie quotidienne. 
D'ailleurs, James Cameron avec son 
Terminator en 1985 (donc bien avant) abor- 
dait déjà cette idée d'une intelligence artifi- 
cielle supérieure, créée pourtant par l'hom- 
me, qui le surpassera et l'annihilera. Cela a 
longtemps été le cheval de bataille des jeux 
qui suivaient cette direction, jusqu'à l'explo- 


LE RÉALISME TOUCHE TOUTES LES FAGETTES DU JEU VIDÉO, Y COMPRIS 


LES SIMULATIONS DE CONDUITE COMME GRAN Tunis 4. 


VU GAMES A CONFIRMÉ SON 
OPTION D'ACHAT SUR RADICAL 
ENTERTAINMENT, CE DERNIER 
TRAVAILLANT DÉJÀ POUR LE PRE- 
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Nonm rans Pictures ET 
Namco SE SONT ASSOCIÉS 
POUR LE DÉVELOPPEMENT D'UN 
PROCHAIN JEU D'ARCADE TIRÉ 
DE KEN LE SURVIVANT, PRÉVU 
Au PRINTEMPS 2006. 


Après Askenon's GALL, 
TURBINE A RACHETÉ LES DROITS 
DE LA LICENCE THE LORD OF THE 
ШЕЙ Miou Eanta ONLINE 
AUPRÈS DE TOLKIEN'S 
ENTERPRISE ET DE VU Games. 


Sion d'Internet. A partir de ce moment, les 
réflexions sont devenues plus précises. David 
Cronenberg, dans son film ExistenZ (1998), 
présente la vie virtuelle comme une schizo- 
phrénie (ce qui est malheureusement d'ac- 
tualité), puisqu'il est question de vivre en 
dehors de toute réalité, en oubliant son iden- 
tité, son corps, ses sentiments. Elle altérerait 
alors la perception du monde, mais il ne s'agit 
pas non plus du seul message distillé puisque 
le réalisateur aborde aussi le sujet comme 
une possibilité de transmission du savoir et 
un éventuel développement des connais- 
sances. Comme le dit l'héroine : "Les gens 
sont programmés pour accepter si peu, alors 
que les possibilités sont infinies." Mamoru 
Oshii, dans Avalon, (2002) parle notamment 
d'une relation si étroite entre le virtuel et le 
réel qu'il serait difficile de les distinguer, et 
présente le jeu comme une véritable drogue 
viscérale qui fait perdre leurs reperes aux 
joueurs. Matrix (1999) des frères Wachowski 
s'inscrit dans le méme registre d'une vie vir- 
tuelle tellement véritable qu'elle passe 
inapercue aux yeux des étres humains, tou- 
jours manipulés par des entités artificielles. 


Seul le chemin effectué change. Kojima dres- 
se un tableau des faits et se met à peindre sa 
version sur les pages blanches intermé- 
diaires, uniquement connues du sommet du 
pouvoir (car vous devez savoir que seule l'éli- 
te de notre monde a accès à la connaissance 
suprême). Le jeu vidéo peut désormais se 
prévaloir de dresser des interprétations histo- 
riques. Il utilise allégrement un vécu commun 
pour mieux servir l'immersion et l'identifica- 
tion, lesquelles deviennent alors les miroirs 
d'une prise de conscience. 


Si le passé peut étre refaconné, le futur n'est 
pas dispensé d'extrapolation. D'ailleurs, 
nombre de jeux peuvent s'en prévaloir. Cela 
dit, peu s'inscrivent dans un cadre de proba- 
bilité cohérente. Contrairement à la réalisa- 
tion d'un parallèle, il est question de se servir 
d'une hypothèse énoncée pour développer 
un scénario potentiel. Le Survival-Horror, 
découlant de l'avènement de la série 
Resident Evil a essentiellement relancé le 


ADAPTATIONS EN SALLE 


Vous commencez à le savoir, le cinéma a largement influencé les jeux 
vidéo, mais l'inverse a aussi été le cas. Certainement en mal d'inspiration 
ou entrapercevant un marché porteur, les studios se sont jetés sur 
quelques licences prestigieuses pour les porter dans les salles obscures. A 
l'image des titres qui nous viennent à l'esprit — Tomb Raider Street Fighter 
ou Mortal Kombat –, ce genre de productions n'a jamais été d'une qualité 


< MEME LES MANGAS ET ANIMES NE RÉSISTENT PAS À CETTE ENVIE DE DEVENIR LE HÉROS QUE L'ON ADMIRE TANT ! 


courant culturel de l'horreur sur les écrans. 
Mais, à la base, il examine la thèse selon 
laquelle des expérimentations biologiques 
sont développées secrètement pour mettre 
au point une arme terrifiante. Nous pouvons 
méme voir plus loin qu'un simple scénario 
propice à la terreur. Il peut carrément être 
question de cette manie de l'homme de vou- 
loir asservir, dompter, maîtriser la Nature 
pour toujours plus d'atrocités. Et il ne faut plus 
alors voir dans la perte de contrôle qu'un 
message d'alerte. A l'heure actuelle, les pro- 
blèmes éthiques que suggère le clonage sont 
la source inspiratrice de ce genre de produc- 
tions. Le jeu ne fait que suivre une idée de ce 
qui pourrait arriver, idée largement reprise 
par d'autres domaines. 


Ces exemples, en plus d'être d'actualité, pré- 
sentent une image rarement dépeinte des 
jeux vidéo. Souvent rapprochés du cinéma, ils 
n'en ont pas repris que les principes de 
forme, mais aussi ceux de fond. Toutes les 


‘les arts, comme les Sciences, doivent leur naissance à nos vices : 


nous serions moins en doute sur leurs avantages, s'ils la devaient à nos vertus." 
Jean-Jacques Rousseau [Discours sur ls sies et es arts - stie pari 


théories ne sont pas uniquement sujettes au 
loisir. A l'image du large éventail de joueurs 
auxquels s'adresse le marché, chacun y voit, 
à son niveau d'approche, ce que dégage un 
titre. Comme partout ailleurs, certaines pro- 
ductions sont plus qualitatives que d'autres. 
Mais le fait est qu'aujourd'hui, cette industrie 
ne mérite plus le dédain qui lui est trop vite 
adressé. Il existe de véritables artistes qui se 
penchent sur ce nouveau support d'expres- 
Sion touchant un nombre conséquent et 
impressionnant de personnes. || ny a 
d'ailleurs qu'à s'apercevoir des tumultes pro- 
voqués par des jeux tels que Manhunt ou 
Grand Theft Auto. La polémique engendrée 
n'est-elle pas le but final de ce genre de 
titres ? Faire réagir, toucher, sensibiliser, 
défouler, sont autant d'objectifs artistiques. Et 
Si ce média, à ses débuts, a connu les mêmes 
maladresses qu'un enfant s'ouvrant au 
monde, il a su se trouver une voie aupres d'un 
père exemplaire pour déployer ses propres 
moyens, ses propres ailes afin de voler vers 
un horizon spécifique. 


l'art du jeu vidéo 

Le sens commun considere que chacun des 
domaines oU s'exerce la création artistique et 
esthétique est de l'art. Si l'on ajoute à cela la 
Citation d'Oscar Wilde : "La vie imite l'art, bien 


plus que l'art n'imite la vie", non seulement 
Jay est content, mais il y a de quoi appuyer 
l'intronisation des jeux vidéo comme la huitie- 
me merveille du monde (la septieme bis, a la 
limite). Pourquoi donc ? Parce qu'à la base, il 
émane d'une ceuvre d'art une impression, 
une sensation, un sentiment. Elle véhicule un 
message ou un témoignage. Elle interprete 
une certaine vision du monde à travers l'artis- 
te. 


Le jeu vidéo s'est appuyé sur le cinéma, un 
art, pour prendre son essor. Aujourd'hui, il 
l'égale (pour ne pas dire qu'il le surpasse par 
moments). À partir du moment où un média 
puise son inspiration dans un art pour se 
développer, ne devient-il pas à son tour un 
art ? Non seulement il s'agit d'une aventure 
interactive (donc toujours plus introspective), 
mais il sait dégager de l'émotion. Il commu- 
nique avec le spectateur. Les graphismes pei- 
gnent des environnements toujours plus réels 
et majestueux. L'animation sculpte des situa- 
tions toujours plus vraies. Les scripts mis en 
place décrivent de plus en plus en souvent 
des orientations spirituelles et conceptuelles. 
l'approche se veut profonde et complexe et 
peut s'aborder de maniere aussi superficielle 
que rigoureuse. Tout est laissé à l'apprécia- 
tion de chacun. N'est-il pas question de nous 
présenter une vision artistique du monde, 
qu'il soit virtuel ou non ? Ne s'agit-il pas d'une 
peinture vivante de notre univers ? A partir du 
moment oU l'émotion est suscitée, provo- 
quée, partagée, ne sommes-nous pas en 
présence d'une œuvre à part entière ? 


Après tant d'ardeur et de persévérance, la 
passion de millions de joueurs se trouve au 
seuil d'une reconnaissance artistique indé. 
niable. Tous les aspects techniques а" 

duction sont de plus en plus travail 
seulement le public est plus exigeant, mais le 
niveau de détails doit désormais étre toujours 
poussé à l'extréme pour une plus grande 
cohérence (car celle-ci amplifie l'identification 
et par conséquent l'émotion ressentie). Les 
jeux vidéo répondent à chacun des critères 
qui permettent de reconnaitre une œuvre 
d'art d'un média ou d'un loisir. D'ailleurs, ils 
ont progressé en passant par chacune de ces 
catégories. Ils sont méme passés parfois de 
l'autre cóté en inspirant les esprits, créant 
quelques courants culturels. Et nous retrou- 
vons alors un autre terme indissociable de 
l'art : la culture. Ne s'avereraient-ils donc pas 
étre une de ces cultures propres qui s'est 
développée avec une nouvelle génération ? 
Jusqu'à présent, les jeux vidéo ne tentent-ils 
pas d'imiter la vie ? II n'est plus très loin le jour 
OU vous visiterez une nouvelle galerie au 
Louvre qui proposera des expositions de 
consoles et des écrans passant en boucle les 
démonstrations des jeux les plus cultes 
jamais réalisés. 


LES ACTIONNAIRES D'EIDOS AURAIENT ACCEPTÉ 20 Vo DES ACTIONS DE SD] EN CONTREPARTIE DE SIN DE LEURS PROPRES ACTIONS. 


LE GRAND vicus wur 


Grand Theft Auto est l'histoire d'un scandale qui n'a cessé de se répéter aux yeux de la morale 
et des diverses associations sans jamais connaître une baisse de succès. Certes, s'il est vrai 
que le principe du jeu demeure très polémique et politiquement incorrect, il est très jouissif. 
Briser les chaînes virtuelles de la loi pour devenir la pire сгарше que le monde ait connue 
reste une expérience sans aucune mesure. Un jeu au pouvoir défoulant évident. .. 


"Dans hl au fins, tout est liberté dans ce mondegles fictions." 


Gustave Flaubert (Correspondances) 


Comme d'habitude, la sortie d'un Metal Gear 
Solid est toujours un événement et il faut dire 
que la sortie du troisième volet n'aura pas fait 
mentir la règle. On peut faire confiance à Hideo 
Kojima pour ce qui est de hisser son titre 
au rang de meilleur jeu de l'année... 


CIC W Y A RIEN À REDIRE, C'EST MAENIFIQ 


1962, les Américains obtiennent le retrait des 
missiles de Cuba, évitant ainsi une troisieme 
guerre mondiale, Khrouchtchev cède devant la 
pression du président américain, et finit par 
rapatrier ses missiles. Mais ce que l'histoire ne 
nous dit pas, c'est qu'à la demande des Russes, 
les Américains ont accepté de rendre un ingé- 

«-nieur en armement, Nikolai Stepanovich Sokolov. 

"Voiétlhistoire telle que Metal Gear Solid 3 : Snake 
Eater nous la raconte, étant donné l'importance 
de l'homme, les Etats-Unis ne peuvent se per- 
mettre de le laisser aux Russes. C'est alors que 
Vous intervenez en tant que Snake, votre mission 
"dans up premier temps sera de récupérer 
Li sooo pe et à la barbe des Russes. 


I" Opération Snake Fater 


Comme d'habitude, qui dit nouvel épisode de 
Metal Gear Solid dit nouveau gameplay encore 
T plus barré que le précédent. Ici, étant donné que 
l'aventure se déroule essentiellement dans la 
jungle, ne comptez pas sur les rations pour vous 
régénérer. Vous devrez vous procurer par vous- 
méme de la nourriture, pour cela, vous devrez 
chasser les animaux que vous trouverez en pro- 
gressant dans l'aventure. La faune est, à ce pro- 
рб$, très variée, cela va du serpent de diffé- 
rentes espèceS@Wlapin en passant par le bouc. 
^. Tout en sachant que certains animaux ont des 
propriétés nutritives plus importantes que 
d'autres:Le bouc restaure par exemple la quasi- 
totalité de votre stamina. Il en va de méme pour 
la flore, certains fruits ne seront pas forcément 
du goût de Snake mais auront un fort pouvoir 
curatif. L'autre idée lumineuse concerne le 
camouflage, en effet, vous disposez dès le début 
de l'aventure d'un certain nombre de tenues de 
camouflage et de peintures faciales. Celles-ci 
vous permettront de vous fondre dans l'environ- 
nement adéquat, votre indice de visibilité est 
indiqué par un indicateur qui varie aussi selon 


"n 


e inal. 


Metal Gear Sol 


vous avez aimé 


Ѕримтее CELL : CHAOS THEORY 
BIEN QUE LES DEUX JEUX NE SE RES- 
SEMBLENT PAS EXACTEMENT, ON PEUT 
TOUT DE MÊME LES COMPARER DANS 
LE SENS OÙ IL S'AGIT TOUJOURS D'N- 
FITRATION. MOS 3 PROPOSE UNE 
AVENTURE ALORS QUE SPLINTER CELL 
З OFFRE DU RÉAUSME PUR ET DUR. 


HEAD HUNTER REDEMPTION 

HEAD HUNTER FAIT РДЕ FIGURE AUX 
côrés D'un MGS 3 ou D'UN 
SPLNTER CELL, MAIS IL FAIT PLUS OU 
MOINS PARTIE DE LA MÊME CATÉGORIE. 
LE JEU N'EST PAS ENTIÈREMENT BASÉ 
SUR L'INFLTRATION, MAIS ELLE TIENT 
UNE GRANDE PLACE DANS LE GAME- 
PLAY. 


Devi Mar Cer 3 

Si VOUS ÊTES FAN DE JEUX VIOLENTS 
QUI SERVENT DE DÉFOULOIR, VOUS 
RISQUEZ DE NE PAS TROP APPRÉCIER 
MGS 3 CAR C'EST UN JEU OÙ IL 
FAUT ATTENDRE ET SURVEILLER LES 
GARDES. VOUS DEVREZ PARFOIS CAM- 
PER DANS L'HERBE UN CERTAIN TEMPS. 


A SAVOIR : EN FAISANT TOURNER SNAKE SUR LUI-MÊME UN CERTAIN TEMPS DANS LE MENU SOIN, EN SORTANT, VOUS LE FEREZ VOMIR. 


^ Tur Boss, SANS DOUTE L'UN DES 
MEILLEURS PERSONNAGES DU JEU... 


^ Vous НАЦЕ: PAS TARDER À COMMENCER LA MISSION VERTUEUSE... 


que vous vous déplacez ou que vous restez immo- 
bile. Mais n'allez pas croire que les subtilités s'arré- 
tent là, Kojima a poussé le système de survie à son 
paroxysme, ainsi lorsque vous serez blessé par 
balle ou par une arme blanche, empoisonné, brûlé 
ои encore que vous aurez Un membre cassé, il fau- 
dra vous soigner. Pour ce faire, il vous suffira d'en- 
trer dans le menu soin et d'utiliser à bon escient la 
panoplie de médecin sans frontières... Pour extra- 
ire les balles par exemple, vous devrez utiliser votre 
couteau de survie, désinfecter la plaie, la suturer 
puis la bander. Tout cela se fait avec des médica- 
ments qui ne sont, bien entendu, pas éternels, mais 
qui se trouvent assez facilement au cours de 
l'aventure. Aussi, étant novice en matière de survie, 
il arrivera que vous fassiez manger à Snake des ali- 
ments non comestibles ou avariés, dans ce cas, 
vous aurez le statut empoisonné et il faudra vous 
soigner rapidement soit en le faisant vomir, soit en 
Utilisant des médicaments. Metal Gear Solid 3 : 
Snake Eater regorge également de subtilités qu'il 
vous faudra découvrir par vous-même puisque rien 
ne vous met sur la voie. 


Ce n'est désormais un secret pour personne, Hideo 
Kojima est un passionné de cinéma. Ce n'est 
d'ailleurs pas un hasard si l'on peut découvrir pen- 
dant le jeu de nombreuses références aux films de 
l'espion de Sa Majesté, en témoigne ne serait-ce 
que le theme d'intro chanté : Snake Eater. En effet, 
C'est durant la guerre froide que sont apparus les 
plus grands espions de notre temps et avec eux les 
nombreux gadgets que nous connaissons tous. 


LE CAMOUFLAGE 


Mais MGS 3 ne serait pas ce qu'il est, à savoir Un 
grand jeu, sans sa mise en scène époustouflante. 
Chaque scène, chaque rencontre, chaque dialogue 
servent savamment l'intrigue et ne manquent pas 
de nous laisser pantois. Le background de certains 
personnages vous mettra la larme à l'œil, notam- 
ment celui de The Boss dont le charisme n'est plus 
à démontrer. Par ailleurs, la Cobra Unit, comme 
Foxhound ou encore la Dead Cell avant elle vous 
feront passer des moments inoubliables. Les com- 
bats contre ces boss sont encore une fois très ori- 
ginaux et pour certains d'entre eux, la manière d'en 
venir à bout est laissée à l'appréciation du joueur, 
mais encore faut-il connaître les subtilités du jeu. 
Nous pourrions encore vous en parler durant des 
pages et des pages, mais l'idée est là, MGS 3 est 
bien le chef-d'œuvre que l'on attendait. Quant à 
vous, vous n'avez à présent plus aucune excuse 
pour passer à côté. 

Oresama 


^ LE SHAGOHOD, LE REMPLAGANT DU Мета. GEAR. 


Durant la partie, vous serez amené à changer de tenue de camouflage de façon à mieux vous fondre dans le décor. A 
l'inverse des autres épisodes, le jeu se déroulant essentiellement dans la jungle, vous ne pourrez pas compter sur 
un recoin sombre dans un couloir pour vous cacher. Votre indice de camouflage vous montrera à quel point vous 


êtes visible par l'ennemi, jetez-y souvent un ail. 


C'est magnifique, la jungle | 

est très crédible, méme si | 
on n'échappe pas aux 
chemins définis. 


Les musiques ne sont pas 

toutes géniales, mais on 
retient surtout les géné- | 

riques d'intro et de fin. 


Evidemment, avec la tonne | 
de possibilités, le jeu perd | 
un peu en maniabilité, | 
mais rien de méchant. | 


Rien à redire de ce côt 
est riche, varié et chaque | 
option est bien exploitée. 


Comptez environ une 
vingtaine d'heures pour le 
finir, ce qui est bien plus 
important que les précé- 
dents. 


Ce jeu est une véritable 
claque virtuelle à la fois. 
pour son scénario, pour 
ses graphismes et pour 
son gameplay. Si vous 
êtes fan, vous n'avez süre- 
ment pas attendu de lire 
ce fest et vous vous êtes. 
déjà jeté sur le jeu. Pour 
les autres, nous ne sau- 
rions que trop vous 
conseiller d'en faire 
autant... 


~ Le scénario 
- Les personnages 
- La mise en scène 
- Le gameplay 


$ 


- La jouobilté 
ғ - Cobro Unit pas assez développée 
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L.S. KENNEDY, UNE PUBLICITÉ 
AMBULANTE POUR LES PRO- 
DUITS LOREAL, VA NOUS 
DÉMONTRER QUE MÉME EN DE 
TELLES CIRCONSTANCES, SA 
COUPE DE CHEVEUX REVIENT 

BIEN EN PLACE. 


Le voici enfin ! Resident Evil 4, ou celui que l'on considère déjà comme la plus grosse tuerie 
sur GameCube, a traversé les frontières. Il se retrouve entre nos mains tremblantes et moites 


à l'idée de faire parler à nouveau la poudre, de prendre le contróle de Leon Scott Kennedy 
durant une aventure qui restera longtemps gravée dans la mémoire des joueurs ayant eu le 


loisir de s'essayer à ce nouveau volet de "la demeure du diable". 


rien à voir avec ses aînés, et gagne son pari en 
offrant la nouvelle référence du genre. 


Fini les zombis ! 


Six longues années se sont écoulées depuis les tra- 
giques événements survenus à Raccoon City. La 
société Umbrella, par qui le malheur était arrivé, ne 


RESIDENT Еми 

LE JEU CUTE QUE TOUT FAN SE DOIT 
D'AVOIR FAIT ! UN SCÉNARIO RICHE EN 
REBONDISSEMENTS ET DES PERSON- 
NAGES CHARISMATIQUES CONSTITUENT 
LA GENÈSE CETTE SAGA AUJOURD'HUI 
RECONNUE ENTRE TOUTES. UN MUST 
AUQUEL IL EST CONSEILLÉ DE JOUER 


e inal : semble plus faire partie de ce AVANT DE S'ATTELER À CE QUATRIÈME 
E Biohazard 4 monde ; du coup, les expé- LWS, LE BENI GOSSE ESPA- ÉPISODE. 
кт H riences à base de virus T ne sont БИШ, NE SEMBLE PAS 

] иши pére ir Л , M lus qu'une histoire ancienne. PRENDRE LA SITUATION AU Stent Htt 
Е ч rouve vite! pus. ` POUR LA PSYCHOLOGIE COMPLEXE DES 
у Е М 4 SÉRIEUX. PERSONNAGES, MAIS AUSSI L'ASPECT 
s Lu Е : MALSAIN ET DÉRANGEANT QUE NOUS 
K bution En ои! Resmen Evu, свт Attendu depuis plusieurs RETROUVONS AUJOURD'HUI DANS LE 
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VRAIMENT GORE | années, Resident Evil 4 par- 
vient enfin entre les mains 
des joueurs français en 


TITRE DE CAPCOM. LA PEUR Y EST 
PALPABLE ET L'ON SE SURPREND À 
HÉSITER DANS NOTRE AVANCÉE, PAR 
CRAINTE DE CE QUI NOUS ATTEND AU 


manque de sensations fortes. Et des sensations fortes, DÉTOUR D'UN COULOIR SOMBRE... 
ce quatrième chapitre n'en est pas avare : Capcom, Devi MAY Cy 
désireux de surprendre les gamers en transformant POUR LE CÔTÉ ACTION DU SOFT, 


radicalement le style de sa série à succès, a magistrale- 


MÊME SI DANTE EST BIEN PLUS BOUR- 


fours | ment réussi son coup. L'éditeur se permet ainsi de chan- RIN QUE LEON ET QU'IL CHARCUTE 

8 Site intemet officiel : ger le fond et la forme de son produit, sans que cela P КОЛЛ: 
mmus | déstabilise les habitués. Capcom réalise d'emblée un Tas une clope? LEON NE RENCONTRE QUE DES VILLA- 

conseillé : coup de maître en nous proposant un épisode n'ayant GEOIS ET PAS DE MONSTRES ? АН AH, 

18 ans et plos VOUS RISQUEZ D'ÊTRE SURPRIS ! 


Les avis de la rédac 


BENOÎT 

ON L'ATTENDAIT DEPUIS DES ANNÉES ET 
LE RENOUVEAU DE LA SÉRIE RESIDENT 
EVIL EST ENFIN ARRIVÉ ! PLUS ORIENTÉ 
ACTION, LE DERNIER OPUS N'OUBLIE 
CEPENDANT PAS DE VOUS METTRE UNE 
PRESSION PRESQUE INSOUTENABLE. UN 
TITRE RÉSERVÉ À UN PUBLIC AVERTI, 
CELA VA DE SOI. 


WILFRID 

LE DÉBUT D'UNE NOUVELLE TRILOGIE, 
UN SCÉNARIO TOUT NOUVEAU TOUT 
BEAU, DES HORDES DE CRÉATURES À 
ABATTRE, DES CONFLITS À DÉMANTELER, 
UNE MANIABILITÉ REVUE... QUE DIRE 
DE PLUS ? RESIDENT EVIL A FAIT PEAU 
NEUVE ET CA RISQUE DE MONOPOLISER 
LA TÉÉ DU SALON PENDANT UN BON 
MOMENT ! 


COMPLÈTEMENT 


Une chose est sûre : même s'ils ont 
conservé leurs facultés mentales, 
les habitants du village sont “frap- 


D avec le temps, mais en 
attendant, ils vous en feront voir de 
toutes les couleurs. 

Complètement ravagés, je vous dis ! 


А SAVOIR : DANS LA VERSION BÊTA DU JEU À LAQUELLE NOUS AVIONS PU NOUS ESSAYER IL Y A QUELQUES MOIS, LA POPULATION ÉTAIT UNIQUEMENT 


CONSTITUÉE D'HOMMES. DAPCOM SEMBLE AVOIR MISÉ SUR L'ÉGALITÉ DES SENE... 


x. 


Qu'est-ce que voussvoulez,? 


Leon Scott Kennedy est le premier à s'en réjouir. Travaillant 
désormais pour les services secrets américains, l'ex-flic de 
Raccoon est chargé d'une mission délicate : sauver la fille du 
président des Etats-Unis, qui s'est fait enlever par un groupe 
appelé Los Illuminados. C'est ainsi que notre héros se retrouve 
en Espagne, oU sa mission va le faire sombrer dans un enfer 
comparable à celui de Raccoon, tant les habitants du village où 
se déroule l'action semblent atteints de folie. Ne voulant pas 
faire de spoiler, je n'en dirai pas plus concernant le scénario ; ce 
dernier est tellement riche en rebondissements que ce serait un 
crime de ne pas laisser aux joueurs le soin de le découvrir par 
eux-mêmes. Il faut tout de méme savoir que les villageois ne 
seront pas les seuls ennemis à abattre : à eux s'ajouteront des 
moines possédés ainsi que des créatures géantes appelées el 
Gigante. Tout cela donnera du fil à retordre aux gamers, mais 
pour que cette aventure ne soit pas trop pénible, Leon sera doté 
d'un équipement digne d'un marine. Pistolet, fusil à pompe, 
fusil-mitrailleur, grenades incendiaires ou aveuglantes, lance- 
roquettes... La liste est longue et deviendra encore plus impor- 
tante au fil de votre progression, gráce aux différents mar- 
chands que vous rencontrerez dans le jeu. Ces derniers, 
moyennant quelques pesetas que vous récolterez durant votre 
parcours, vous permettront d'augmenter la capacité de votre 
inventaire mais également d'acheter ou vendre des articles, 


A ALLEZ, UN BON GESTE 1 АШЕ СЕ CHIEN, CELA VOUS SERA PROFITABLE PAR LA SUITE. 


INQUIÉTUDE LE COMPORTEMENT 


M OLI néu- 
RÉE, IL FAUDRA JOUER LE 


ÉTRANGE DES VILLAGEOIS. 


-8 | 
ju n dé ma» 


ELLE EST VENUE, FINALEMENT ! 
les rumeurs concernant Ada Wong allaient bon train avant a 
sortie du soft. Au final, la belle Asiatique que nous avons 
découverte dans Resident Evil 2 fait un retour remarqué dans 
cette nouvelle aventure. Mais il y a fort à parler que sa pré- 
sente ici ne soit pas une simple coïncidence... 


B "l'art est une démonstration 


dont la nature est 1а preia, 


George Sand (rata ар] 


Vous avez obtenu la cle de insigne. 


^ LES OBJETS CLÉS DISPOSENT MAINTENANT DE LEUR PROPRE 
ESPACE DE STOCKAGE. 


ainsi que d'augmenter les caractéristiques 
de vos armes (puissance de feu, temps de 
recharge, contenance et vitesse de tir). 
Concernant l'utilisation de ces armes, elle 
s'effectue toujours par une pression sur la 
gáchette R combinée à la touche d'action. A 
ce moment, la caméra se rapproche de 
facon à se situer au niveau de l'épaule de 
Leon, diminuant ainsi le champ de vision 
pour une ambiance encore plus oppressan- 
te. On pourrait reprocher au soft le fait de ne 
pouvoir se déplacer tout en tirant, mais les 
nouvelles aptitudes mises à la disposition de 
notre héros réparent ce “manque”. Près d'un 
adversaire qui titube, Leon peut asséner un 
coup de tatane digne d'un kickboxer ; pres 
d'une fenétre, notre ami pourra effectuer un 
bond lui permettant de se sortir d'une situa- 
tion délicate... et les exemples sont encore 
nombreux. Lors de certaines cut-scenes (uti- 
lisant à merveille le moteur 3D du jeu), vous 
serez amené à presser une combinaison de 
touches (principe largement inspiré de 
Shenmue, qu'on se le dise) sous peine de 
voir apparaître l'écran de Game Over. A ce 
Sujet, apres avoir perdu la totalité de votre 
barre de vie, vous ne recommencerez plus 
systématiquement à partir du dernier point 
de sauvegarde, mais à partir du temps de 
chargement précédant le moment oU vous 
avez passé l'arme à gauche. 


< [AGENT HUNNINEAN VOUS DONNE QUELQUES RENSEIGNEMENTS 
AU DÉBUT DE L'AVENTURE, 


l'aventure, 
c'est l'aventure ! 


Resident Evil 4 mise davantage sur le cóté 
action que ses prédécesseurs. Quelques 
passages marquants du jeu en sont la preu- 
ve, comme le moment où, bloqué dans une 
maison, vous devez résister aux assauts des 
villageois, ou encore ce passage où il faut 
protéger Ashley à distance (grâce au fusil de 
sniper), tout en faisant face aux adversaires 
venant vous saluer. Oui, vous délivrerez la 
jeune fille de son cachot, et serez méme 
amené à la contróler durant un court ins- 
tant, mais il faudra la faire sortir de cet enfer 
en un seul morceau, et la tâche s'annonce 
rude. Heureusement, vous pourrez lui don- 
ner des ordres afin de la protéger. Par 
Simple pression sur la touche X, vous lui 
demanderez de vous suivre ou de rester en 
retrait. Parfois méme, elle pourra se cacher 
dans des containers, vous laissant le champ 
libre pour exterminer vos assaillants. Et cela 
ne sera pas un luxe, étant donné que ces 
derniers vous attaqueront à l'aide de 
haches, de bâtons de dynamite, d'arbalètes, 
et méme de catapultes ! 


COMME C'EST BEAU, MAIS COMME C'EST BEAU ! ET ENCORE, VOUS. 
NE VOYEZ PAS LES RIDEAUX BOUGER 1 v 


GETTE CRÉATURE EST APPELÉE EL GIGANTE. QUAND ON VOIT SA TAILLE, DN COMPREND POURQUOI. 


Tour, тошт, TOUT... VOUS POURREZ TUER TOUS LES ÊTRES VIVANTS QUE VOUS CRDISEREZ DANS ResIDEnT Evit 4, QU'IL S'AGISSE DES 
VILLAGEDIS, DES CORBEAUX, DU ENCORE DES POISSONS. 


Puissance 128 ! 


D'un point de vue technique, il n'y a quasiment rien 
à reprocher à Resident Evil 4 à part quelques bugs 
de collision (un bras qui traverse un mur, ca le fait 
moyen...). Hormis ce détail, c'est un déluge d'effets 
visuels qui nous attend : souci du détail rarement vu 
jusqu'a présent, effets de particules et de chaleur 
{Voir le décor qui se déforme sous l'effet des 
flammes est un délice pour les yeux !), maniabilité 
instinctive et exemplaire... A aucun moment, le 
joueur ne se lasse de cette aventure hors du com- 
mun dont la durée de vie atteint un niveau jamais vu 
pour un Resident (il faut 
compter environ une 
quinzaine d'heures pour 
les amateurs confirmés, 
et une vingtaine pour les 
novices), sans oublier les 
missions bonus comme 
le stand de tir des mar- 


MOMENT D'ANTHOLOGE : 1L FAUT LIBÉ- 
RER ASHLEY DE L'EMPRISE DES MOINES À 
L'AIDE DU FUSIL DE SNIPER. 


chands, donnant droit à de 
petits bonus bien sympa- 
thiques. Avec autant de quali- 
tés à son actif, il n'est pas éton- 
nant de voir s'installer au panthéon des Survival- 
Horror ce chef-d'œuvre du genre, qui s'inscrit direc- 
tement dans la lignée des meilleures productions 
sur GameCube. Capcom a réussi à renouveler sa 
saga à succès sans pour autant lui faire perdre son 
identité, et ce quatrième chapitre est sans nul doute 
le meilleur opus de la série, en attendant le cinquie- 
me... 


Kayron 


LES MARCHANDS QUE VOUS CROI- 
SEREZ AU LONG DE L'AVENTURE VOUS 
SERONT D'UNE AIDE PRÉCIEUSE. 


LES PIÈGES À LOUP NE SONT PAS 
RÉSERVÉS À NOS AMIS À QUATRE 
PATTES, QU'ON SE LE DISE 1 


e GRAPHISME 


Le plus beau jeu sur 
GameCube ! Ca vous va ? 
Resident Evil 4 n'a pas 
d'équivalent à l'heure 
actuelle. 


Peu de musiques, mais 
ces dernières sont réelle- 
ment angoissantes. Quant 
au doublage, il est tout 
simplement parfait. 


„ MANIABILITÉ 


Après cinq minutes de jeu, 
le gamer ne fait plus qu'un 
avec Leon, et le système 
de visée est acquis. 


Plusieurs sous-missions | 
sont disponibles en cours 
de jeu ; de quoi pimenter 

un peu plus l'aventure. | 


L'habitué en aura pour 
environs dix-huit heures... 

Mais on recommence 

l'aventure avec pk | 


Le meilleur épisode de la 
saga est sur GameCube. 
Leon fait un come-back | 
remarqué et les nouveau- 
tés rendent le jeu très 
attractif. Resident Evil 4 
s'impose d'emblée comme | 
la référence du Survival- 
Horror. 


- Graphiquement impeccable 
= Maniobiiié instinctive 

- LA. exemplaire 

+ Durée de vie incroyable 


et 


Les quelques bugs de collision 
champ de vision parfois réduit 
A port co... 

= Non vraiment, je ne vois pas ! 


x | 


En ces temps d'action d'une violence rare, où les réflexes priment sur la réflexion, Microids Canada — déjà 


concepteur du trés bon Syberia 2 — nous offre une aventure policière de haut standing. Au menu, un serial killer 
à découvrir ! 


Still ife. 
ө Supports : 
Xbox 
€ Conception : 
Microids Canada 
ә Distribution : 
MG 2 France 
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Souvenirs. Il y a plus de dix ans... Rappelez-vous du début des 
années 90, oU nous passions des heures sans discontinuer sur nos 
PC... Souvenez-vous de cet argent que nous avons fait investir à nos 
parents pour nous acheter les dernières merveilles de LucasArts. 
Bien évidemment, le jeu vidéo sur micro a toujours eu la bonne idée 
de proposer un choix varié... LucasArts est l'un des rares à avoir SU 
faire des jeux d'aventure (оп peut également compter Sierra) drôles, 
divertissants, intelligents et vraiment prenants. Cette époque est 
bénie des dieux du vidéoludisme : c'était celle où le click & play était 
roi ! Citons Maniac Mansion (l'un des premiers), Day of the Tentacle, 
Sam & Mox, Full Throttle... Pour ne citer que le haut du pavé. 
Quelques années plus tard, un autre éditeur — 
Revolution Software - sortait du lot avec une série que 
tout le monde reconnait volontiers comme la star incon- 
testée du genre : Broken Sword (еї à moindre niveau le 
très immersif In Cold Blood) ! 

Aujourd'hui, le maître du genre s'appelle Microids. 
Après deux épisodes de Syberia qui ont surpris tout le 
monde par l'aventure envoütante qu'ils proposent tous 
deux, l'éditeur franco-canadien revient pour nous faire 
évoluer dans une enquête policière, nommée Still Life. 


Un jeu mature 


l'agent spécial Victoria McPherson est appelé sur les 
lieux d'un crime. Nous sommes en 2004 à Chicago. Il se 
trouve que cet assassinat est le cinquieme d'une série, 


ÎL EST DES TITRES CONÇUS 
POUR RÉFLÉCHIR ET AMENER LE 
JEU VIDÉO AU STATUT D'ART, 
STILL LIFE EN FAIT ASSURÉMENT 

PARTIE ! 


Jay 


affaire dont est chargée la pétillante Victoria. Commencant à déses- 
pérer de ne pas réussir à mettre la main sur le tueur, elle décide de 
prendre du repos chez son père. D'un naturel malicieux et curieux, 
Vic farfouille dans son grenier à la recherche d'émotions et elle 
tombe sur la malle de son grand-père, laquelle renferme tous les 
écrits de son détective de grand-père. Elle tombe sur un journal inti- 
me écrit à Prague en 1929 et découvre avec stupeur que Gustave 
McPherson, son grand-père, poursuivait le MEME tueur, 75 ans 
auparavant... 

Un synopsis fantastique qui a le mérite en tout cas de nous plonger 
dans une histoire adulte, mature et qui n'est pas adressée à un jeune 


A x: 


PARFOIS ON PEUT “ASSISTER” AU MEURTRE. 


Le mutum que Victoria 
POURSUIT : UN “ARTISTE”. 


SYBERIA 2 

PAR LE MÊME CONCEPTEUR, 

SYBERIA 2 EST UNE AVENTURE AU 
PAYS GLACÉ, COMME SON NOM L'IN- 
DIQUE. MÊME S'IL N'EST PAS EXEMPT 
DE DÉFAUTS, S2 RESTE UN APPEL À 
L'AVENTURE ET UN SACRÉ DÉFI POUR 
VOS MÉNINGES ! 


LES CHEVALIERS DE BAPHOMET 

BIEN PLUS PROCHE DANS LE CONCEPT 
QUE SYBERIA 2, IL VOUS MET DANS LA 
PEAU D'UN TOURISTE QUI VA MENER 
SON ENQUÊTE, À TRAVERS LE MONDE, 
EN POURSUITE UNE MYSTÉRIEUSE 
SECTE. ÎL RESTE ENCORE AUJOURD'HUI 
LA RÉFÉRENCE DU GENRE ! 


LES CHEVALIERS DE BAPHOMET : LE 
MANUSCRIT DE VOYNICH 

EGALEMENT SUR XBOX, l'INCARNA- 
TION 3D DE LA SÉRIE DE REVOLUTION 
SOFTWARE VAUT ASSURÉMENT LE 
COUP D'ŒIL ET SI VOUS AVEZ AIMÉ 
L'ENQUÊTE PROPOSÉE PAR CE JEU, 
VOUS SEREZ SOUS LE CHARME DE STILL 
Lire! 


Maugré Le ВАБНАТ в Місяото CANADA рав Швізонт, LES ПЕШТ8 D'UN ÉVENTUEL STILL Lire 2 APPARTIENNENT TOUJDURS À MG 
2. D'APRÈS DES RUMEURS, UNE GROSSE MAJOR HOLIYWOODIENNE S'INTÉRESSE DE PRÈS À UNE ADAPTATION CINÉMATOCRAPHIQUE. … À SUIVRE. 


public. Et pour cause : d'une part, certaines scènes 
sont impressionnantes, d'autre part on côtoie la 
mort en permanence et enfin, Still Life est un jeu 
sensé, intelligent et qui fait référence ù l'art et la 
culture, dont les personnages qui y évoluent sont 
remarquablement travaillés, bénéficiant d'une his- 
toire propre et d'une psychologie savamment étu- 
diée. Par conséquent, la réflexion, la culture et la 
finesse s'imposent pour en percer tous le mystè- 
ге... 


Un jeu lent mais prenant 


Nous sommes dans un click & play, ne vous atten- 
dez pas à blaster du monstre, voire à des scènes 
d'action intense de poursuite du tueur. Ceci inter- 
vient dans les scènes cinématiques... très nom- 
breuses, ne serait-ce que pour légitimer les per- 
sonnages, leur rendre justice et ajouter du crédit à 
l'ambiance déja excellente du titre. En outre, la 
mise en scene est digne d'un film. Du moins, tout a 


CONTINUEZ L'AVENTURE Ї!! 


Excellente initiative que celle de MC 2 de donner la possibilité de poursuivre 
l'aventure sur Internet ! Un deuxième “jeu” en quelque sorte qui s'attache aux 
événements précédant le contenu du jeu. Appelé Prelude, ce “ jeu " est dispo- 
nible sur le site officiel de Still Life (www.stilllife-game.com) et permet d'entrer 
davantage dans l'univers ainsi que d'en apprendre bien plus sur l'histoire et ses 


personnages. Excellent ! 


AL S'AGIT DE BIEN RÉFLÉCHIR POUR 
RÉSOUDRE LES ÉNIGMES. 


été conçu dans cet esprit. 

Still Life est un jeu lent... dans le sens où vous devez 
constamment l'aborder avec sérénité et concentra- 
tion : tous les détails sont importants et lire les rap- 
ports d'autopsie, les documents trouvés sur un 
mort ou écoutez attentivement un suspect ou un 
témoin peut s'avérer capital dans la bonne marche 
de votre enquête. Car vous ne faites pas que cli- 
quer à des endroits en utilisant un objet, vous 
devez réfléchir et établir par là même un véritable 
plan d'approche, une stratégie pour coincer le 
tueur. Le jeu se retrouve donc partagé entre 
moments de lecture / réflexion profonde et 
résoudre des énigmes toutes plus tordues les unes 
que les autres. C'est à la fois le point fort et le point 
noir de Still Life : certaines sont nettement trop com- 
pliquées (la serrure) et la difficulté est assez mal 
répartie / gérée. Mais peu importe, Still Life est un 
bijou d'ambiance, qui vous permettra de vivre une 
aventure б combien immersive et de vous prendre 
l'espace de quelques heures pour 
un véritable enquéteur, doublé 
d'un expert en casse-téte. Rien que 
pour son ambiance et son scéna- 
rio, achetez-le, vous ne le regrette- 
rez pas. 


VICTORIA DÉCOUVRE LA CINQUIE- 
ME VICTIME DU TUEUR. 


De l'écran fixe la plupart | 
du temps mais des décors | 
splendides, tout en | 
ambiance. Mais l'intérêt | 


Très bonne ambiance | 
musicale. Mention à l'ex- | 
fraordinaire doublage (et | 

à la qualité des dialogues) 


On ne peut plus simple : il | 
suffit de balader son cur- 
seur et de cliquer. | 


Excellent mais fatalement | 

réservé à un type de | 
joueurs. Tout le monde ne 
saisira pas la subtilité. 


Une dizaine d'heures vous 
suffiront pour en venir à | 
bout... en revanche, cer- | 
faines énigmes nécess 
tent des heures. 


„ CONCLUSION 


Still Life est une excellente 
surprise qui saura séduire 
les amoureux de jeux | 
d'aventure à l'ancienne, à 
l'intrigue bien ficelée et | 
bénéficiant d'un travail 
psychologique passion- | 
nant, d'énigmes prises de 
tête et surtout d'une excel- | 
lente atmosphére. A se | 
procurer de toute urgence. 
Merci à Microids dans 
tous les cas ! | 


= Une intrigue rondement menée 
- Des personnages travaillés 

- Des énigmes prises de tête 

= Une excellente mise en scène 

= Une ambiance démente. 


gg -1o dificullé de certaines énigmes 
Wr Ne ploira pos à tout le monde 
- Le manque de multi-possibilité 
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DEUX SORTES DE GENS PEUPLENT LES FORUMS DE JEUX VIDÉO : CEUX QUI NE COMPRENNENT PAS POURQUOI LA SORTIE DES JEUX EST SI 

SOUVENT RETARDÉE ET CEUX QUI NE SE POSENT PAS LA QUESTION ET ATTENDENT DE L'ÉDITEUR LE JEU PARFAIT. JE ME SITUERAIS PLUTÔT DANS 

CETTE DERNIÈRE CATÉGORIE MAIS IL SEMBLERAIT QUE LA PLUPART DES GENS SOIENT DANS LA PREMIÈRE. QU'IMPORTE, NOUS DEVONS TOUS 

ATTENDRE. GT 4, LUI, S'EST FAIT ATTENDRE QUATRE LONGUES ANNÉES POUR UN RÉSULTAT VAGUEMENT ENTRAPERCU L'ANNÉE DERNIÈRE AVEC 

| | LE TRÈS RUTILANT, MAIS MALHEUREUSEMENT TRÈS VIDE AUSSI, CT 4 : PROLOGUE. CEPENDANT, LES PROMESSES SEMBLENT BIEN AVOIR ÉTÉ 
TENUES POUR CETTE VERSION DÉFINITIVE. 


[m 


Dok 


NPESSAVEZ MÊME PAS DE PRIER Dieu que GTA SOIT UN JOUR CONVERTI CHEZ UN AUTRE 
CONSTRUCTEUR QUE SONY, PouvpHONY DIGITAL EN FAIT PARTIE, LA VIE EST DURE. 


ы 
| 
| аз 
р 
en 
LE FAMEUX CIRCUIT DANS LE = 
GRAND GANYON, QUE L'ON N’A CESSÉ 
DE VOUS PRÉSENTER AU FIL DIS PRE- 
VIEWS. C'EST PLUS PIXELLISÉ QUE 


PRÉVU, MAIS CELA RESTE MAGNIFIQUE. = 


LA PAGE D'ACCUEIL DU MODE GRAN 
Turismo. LA CASE ACCUEIL, JUSTEMENT, 
CORRESPOND À VOTRE GARAGE DÙ VOUS 
POURREZ CHANGER DE CAISSE ET LES VENDRE. | 


Difficile de commencer pareil test sans avoir effectué au préalable un 
minimum de rangement dans ses idées. En effet, les amateurs ayant 
décortiqué le troisième épisode s'en souviennent sûrement encore : 
un GT, c'est des options et du tuning à ne plus savoir qu'en faire ! Je 
m'amuse souvent à le comparer avec la série des PES sur ce plan-la. 
Les possibilités offertes pour tuner et régler les bolides sont tout bon- 
nement affolantes. Kazunori Yamauchi est, et il nous le prouve enco- 
ге, un véritable amoureux (dois-je dire taré ?) de belles carrosseries 
et de sensations fortes. Chaque épisode est plus complet que le pré- 
cédent, ce qui force évidemment le respect. Mais tout comme n'im- 


GT3 A-Spec: | 
LE PRÉCÉDENT GT REPRÉSENTAIT POUR 
L'ÉPOQUE UNE VÉRITABLE BAFFE TECHNIQUE | 
MAIS SE RÉVÈLE AUJOURD'HUI UN POIL 
OBSOLÈTE TANT SON PETIT FRÈRE IMPRES- | 
SONNE AU NVEAU DE LA FINTION. LL 
RESTE EN SOI DANS LES NORMES DES | 
EXCELLENTS JEUX SUR сете MACHINE. | 


de route 


Я ; Ms Coun McRae Raur 2005: | 
porte quelle simulation de sport, Il existe des Du ca muse rusé GTA 
limites à l'évolution au fur et à mesure que RP CARTER 
l'on se rapproche de la réalité. En l'occur- DES VOITURES DE CE GENRE, COUN 
rence, pour GT 4, à part rajouter quelques MCRAE SEMBLAIT UN DIGNE REPRESEN- | 
options trés tape-à-l'oeil, comme nous le TANT, CETTE DERNIERE CUVÉE N'APPORTE | 
verrons avec le mode Photo ou Juke-box, il PAS DE GRAND CHANGEMENT МАБ POUR- | 
était difficile de faire un grand pas en RAIT COMBLER AU NIVEAU DES SENSATIONS 


CEUX N'AYANT PAS GOÛTÉ AUX PRÉCÉ- 


termes de gameplay. Cela n'a pas empêché ne 


les équipes de Polyphony Digital d'effectuer 


un puissant power up sur de nombreux Toca Race Daver 2 | 

points que je m'attellerai à vous décrire petit The ULTIMATE RACING SIMULATOR : 

à petit. LE DERNIER TOCA REMISE ENFIN SUR LA 
SIMULATION, TOUT EN GARDANT PAS MAL 


Gran Turismo power D'ÉLÉMENTS ARCADE, MALGRÉ CERTAINS 
A ә, Hj " l^ Е , = А 2 
Après s'en être mis plein la vue avec l'intro- кенин bs CU ES ob 
duction en CG bien léchée, vous débarquez a M. 
ы d q UN HÉROS ET UNE HISTOIRE SONT MIS EN 


sur le menu du jeu qui vous propose, AVANT. UNE BONNE ALTERNATIVE, 


= | 


LE 


Pair POUR UNE COURSE DE 
тит ? LES PNEUS SONT ENCORE 


FROIDS ET LES MOTEURS VROMBIS- 


0:00.000 


comme à l'accoutumée, un mode Arcade et un mode Gran Turismo 
(équivalent d'un mode Simulation). Le mode Arcade est bien sûr là 
pour vous offrir les joies de la conduite simplement, sans passer 
par une tonne de réglages et de menus, et comporte quatre sous- 
modes : Course simple, Contre-la-montre, Bataille à 2 joueurs et 
Course réseau multijoueur. La bataille à 2 joueurs se fera en écran 
splitté tandis que le mode Course réseau s'organise autour d'un 
bon cáble LAN et d'un adaptateur Ethernet pour toutes les PS2 que 
vous déciderez de relier. Revenons au mode GT, bien plus intéres- 
sant. Celui-ci vous impose encore de passer divers permis (natio- 
nal B, national A, international B, international A et un spécial réser- 
vé aux pilotes expérimentés) pour accéder aux courses du jeu, 
courses dont on pourra jauger le niveau de difficulté en jetant un 
ceil au permis demandé pour y participer. Une fois ces formalités 
(bien amusantes, ma foi) derriere vous, il ne vous reste plus qu'à 
choisir un championnat à votre convenance. Mais peut-étre aurez- 
vous déja admiré, avant de passer vos permis, le nombre de 
constructeurs et de caisses disponibles ? Chaque grand pays est bien 
sûr représenté, méme si on déplore encore et toujours l'absence de 
grosses licences comme Ferrari ou Porche (ce dernier étant représen- 
té par RUF, un constructeur à part qui vend des Porches pré-tunée). 
Pour ce GT 4, c'est plus de 80 constructeurs, dont les plus grands 
(Daimler Chrisler, Renault, Volkswagen, Toyota...) mais également de 


plus petits mais tout aussi mythiques (Hommell, Alpine, Pontiac...). 
Vous le devinez en voyant le chiffre, pas mal de nouvelles marques 
font donc leur apparition, souvent spécialisées dans les voitures de 


apec 


& Champion а! du Japon 


GR р amés 70) UY 


A VOUS DE CHOISIR UN CHAMPIONNAT À VOTRE HAU- 
TEUR. GHACUN D'ENTRE EUX EST SPÉCIALISÉ DANS UN ТҮРЕ 
DE VOITURE QUIL FAUT BIEN ÉVIDEMMENT POSSÉDER AFIN D'Y 
PARTICIPER. 


Une NSN NOIRE BELLE COMME TOUT. LES ADVERSAIRES NE VONT PAS FAIRE LONG FEU. ENFIN, JE L'ESPÈRE... 


luxe ou de sport haute compétition comme Pescarolo Sport (France), 
Gillet (Belgique) ou Spyker (Pays-Bas). Près de 800 caisses sont dispo- 
nibles pour l'amateur qui avait déjà eu du mal à obtenir les 500 du 
troisieme opus. Tous les types de voitures sont au rendez-vous, avec 
les voitures de luxe, les voitures de rallye, de grand tourisme, les 
monstres des 24 Heures du Mans lle circuit est d'ailleurs intégré au 
jeu, mais on en vient plus bas), les voitures de tourisme de monsieur 
Tout-le-monde, les voitures de collection, les concept cars, etc. | ny a 
franchement pas de quoi se plaindre. 


ET UN POIL " enim EN m POUR " Т " JH ATTEIGNE UN NIVEAU SUFFISANT POUR NOUS COMBLER. 
La PS3 RISQUE DE NOUS EN METTRE PLEIN LA VUE.” 


MODE 


ното 


Course е 5 


AUTRE POINT QU'IL FAUDRA ACCEPTER PENDANT PAS MAL DE TEMPS ENCORE : LES CONSTRUCTEURS DOIVENT 
ENCORE PESER DE TOUT LEUR POIDS POUR QUE LEURS BÉBÉS NE VOLENT PAS EN ÉCLATS À CHAQUE ACCIDENT. LA TÔLE 
FROISSÉE ? GRAN TURISMO NE CONNAIT PAS. 


Une раќзентатон En GG 
FIDELE À LA RÉPUTATION DU JEU 
ET QUI VOIT SON THÈME MUSICAL 
RÉDRCHESTRÉ DE FAÇON MAGIS- 
TRAE. Du GRAND ART. 


I est important de choisir le point de vue le plus approprié à ses habi- ы ев... 
tudes. Si à une certaine époque, les joueurs préféraient largement la - 
caméra placée au-dessus du bolide, la vue à l'intérieur (plus particulière- 
ment près du volant, si possible) s'est rapidement imposée comme étant 
la plus pratique. Ces 
trois angles sont dis- 
nonibles dans 6T 4 et 
interchangeables à l'ai- 
de du bouton Select. 


A GÔTÉ DE VOTRE GARAGE SE TROUVENT TOUTES LES OPTIONS POSSIBLES ET IMAGINABLES 
POUR VOTRE CONFORT. GT 4, C'EST COMME UNE VOITURE JAPONAISE : IL Y A TOUT EN SÉRIE ! 


te poignée de courses utilisées dans toutes les versions possibles (à 
l'endroit, à l'envers...), nous avons plus de 50 vraies courses répar- 
ties en circuits de ville (Séoul, New York, Paris, НК...), en circuits du 
monde (Tsukuba, Motegi, Nürburgring, les 24 Heures du Mans dans 
ses deux configurations, anciennes comme nouvelles...), les circuits 
Terre et Neige, pour le rallye, et les circuits des précédents GT, avec 
les Grand Valley Speedway, Deep Forest et j'en passe. Notons éga- 
lement, à l'image des précédents opus, que des compétitions sont 
encore organisées par constructeur, regroupant exclusivement cer- 
tains types ou marques de voitures entre elles. Ces mini-champion- 
nats remportés, vous gagnerez des modèles exclusifs de ces 
constructeurs qui feront bonne figure dans votre garage. Il existe 
également des groupes de championnats regroupés en catégories, 
comme "débutant" ou "professionnel" ou la difficulté est plus ou 
moins mise en avant. Certains championnats ne seront accessibles 
qu'à certains types de voitures (transmission avant, arriere, 4 roues 
motrices, etc.) ou certains types de roues. Les conditions sont nom- 
breuses et obligent donc à se créer un petit panel de voitures 
diverses pour participer à tout. Chaque championnat rapporte bien 
évidemment de l'argent et permettra d'améliorer son véhicule, 
niveau performances, en effectuant des petites séances de tuning 
chez son constructeur. Car le tuning n'est pas qu'une question de 
look mais également de performances. Un tank de 100 chevaux- 
vapeur peut potentiellement atteindre le double après une coûteu- 
se mais utile séance de power up. Les limites autorisées de réajus- 


= 


LES COURSES DE RALLYE SONT 
TOUJOURS AUSSI RÉALISTES DANS 
LA CONDUITE, IL S’AGIT EN PLUS 
ШТ 


SOUTAIRE D'UN Goun McRAE, 
PAR EXEMPLE. 


A TROIS DINIÈMES DERRIÈRE 
LUI, SA PLAGE DE PREMIER NE 
TIENT PLUS À GRAND-CHOSE ! 


uu 


DEPAR 


0'59.100 


T2 0'57.353 
— 2060316 


tement dépendent par contre de la voiture. Signalons enfin l'existen- 
ce de marchands de voitures d'occasion, tres important au départ 
quand on n'a pas d'argent. 


Un | | menter 

Evoquons maintenant les nouveautés, assez gadgets, il faut l'avouer, 
mais apportant de toute façon un plus non négligeable au gameplay 
du jeu. Ayant atteint ce niveau de complexité pour une simulation, il 
ne restait plus qu'un peu de poudre aux yeux pour améliorer le titre. 
Le gros de la nouveauté vient du mode Photo, tant mis en avant au 
dernier TGS sur le stand Sony (le mode On-line ayant été tout simple- 
ment supprimé pour ne pas rallonger la durée de développement du 
titre, officiellement). Il s'agit d'une option, comme son nom l'indique, 
qui vous permet de passer du róle de Fangio à un róle d'artiste en pre- 
nant vos plus beaux replay en photo comme en vidéo. Vous les enre- 


Ei MODE ÅRCADE, VOUS POURREZ SÉLECTIONNER LE VÉHICULE QUI VOUS PLATT SELON 
DEUX MODES DE RECHERCHE : PAR CONSTRUCTEUR OU CHRONDLOEIQUEMENT. 


Е 


Vous devez tous avoir de nombreux souvenirs de replay 2 GT а donné ses 
lettres de noblesse au replay en nous faisant découvrir, grâce aux gra- 
phismes léchés du jeu, les voitures sous de nouveaux angles, en plus de 
ceux offerts dans les vraies retransmissions télé. 67 4 en met toujours 
autant plein la vue, et c'est tant mieux. 


Par Constructeur 


243 voitun 


LES JOUEURS POSSÉDANT ENCORE LEUR ANCIENNE SAUVEGARDE DE ЁТ POURRONT UTILISER LEURS CAISSES DANS CETTE ÉDITION. DÉNL QUAND ON VEUT ÉVITER UNE 


BONNE GALÈRE POUR OBTENIR UNE VOITURE CORRECTE D'ENTRÉE DE JEU. 


| А | 


EFFECTUE AVEC CET ÉPISODE UN NOUVEL ESSAI 


LL 


MODE ON- 


LE DERNIER VIRAGE AVANT LA LIGNE 
DROITE D'UN CIRCUIT QUE BEAUCOUP 
D'ENTRE VOUS AURONT DÉJÀ RECONNU. 


0'00.000 


ANT CHAQUE COURSE, ON PEUT CHOISIR 
LE TYPE DE PNEU, DE TRANSMISSION ET SI 
L'ON SOUHAITE OBTENIR DU NON UNE AIDE 
À LA CONDUITE. 


Impreza 


Rally Car 


gistrez ensuite dans votre memory card pour les 
montrer à vos potes mais aussi dans une Flash 
Memory USB par le biais du Labo Photo. Il est pos- 
sible de faire des diaporamas et d'en faire des clips 
en y rajoutant une touche musicale gráce à la vaste 
liste de musiques proposée par le jeu. Oui, notons 
également ca : le jeu propose désormais une plátrée 
de musiques en tout genre, de Joe Satriani (Summer 
Song, dans un jeu vidéo !!!) à Judas Priest, en passant 
par Jeff Beck ou Van Hallen. Que du bon, mes amis ! 
Tout est fait, de A à Z, pour vous faire passer un excel- 
lent moment avec vos caisses. 

Dans la rubrique "je ге mais je m'en donne le droit", 
parlons de А du jeu qui, méme si elle est prétendue améliorée 
dans ce domaine (on peut effectivement décider de А, et donc de 


la difficulté, avant une course), ne nous en met toujours pas plein 
la vue. Les voitures hésitent toujours à vous doubler et ne le font 
pas de manière très impulsive. Elles n'ont toujours pas compris 
que le but du jeu est de doubler pour finir premier et l'on 
remarque vite que l'ordre du starting block est souvent le méme à 
l'arrivée. Les concurrents suivent de facon un peu trop linéaire, à 
mon goût, la ligne imaginaire qui régit leur conduite. Certes, de 
facon moins abusive que précédemment mais quand méme. On 
ressent le manque de puissance de la machine pour gérer une 
telle beauté graphique et une IA évoluée. Vivement les prochaines 
machines. En attendant, on retrouve un titre ultra complet, à faire 
pleurer n'importe quel assoiffé de belles voitures sur cette plane- 
te. Et je ne vous parle méme pas de toutes les options qui le ren- 
dent si complet, en effet le manque de place m'empéche de vous 
les communiquer. Le volant de Logitech est également plus que 
conseillé avec son retour de force extrémement convaincant. 
Polyphony Digital marque ici un gros point avec ce GT 4 qui fera 
vite oublier GT 4 : Prologue. Prévoyez en tout cas de libérer des 
heures dans votre emploi du temps car ce jeu est un véritable 
tueur de vie sociale. Cest mon cas 


AVANT CHAQUE VIRAGE, LA CONSOLE VOUS et j'en aurais presque honte... 


AIDE UN PEU EN VOUS INDIQUANT À QUELLE 
VITESSE IL FAUT L'APPRÉHENDER. PRATIQUE. 


MI 


caisses parfaitement 
modélisées et des reflets 
magnifiques. Les décors 


| 
| 
Que de beauté ! Des | 
| 
| 
| 
| 
| 


pas franchement évolué, 
la bande-son est en tout 
cas exemple de tout 
reproche. | 


= | 

Son : Si les bruitages n'ont | 
| 

| 


Chaque voiture possède 
son comportement routier 

rendant le jeu aberrant de | 
réalisme: 


C'est du bonheur quand 

on aime les voitures en 

général ; les autres seront. 
indifférents. | 


Vous en avez pour quatre | 
autres années si vous | 
jouez normalement. Sinon, | 
seulement quelques mois | 
pour les tarés. | 


- 800 voitures 
- plus de 80 constructeurs. 

= une cinquantaine de circuits 

- des graphismes encore bluffant 
-le mode Photo et les musiques 


- ПА encore loin d'ètre parfaite 
- Les voitures qui ne se déforment tou- 
jours pos 

- C'est tout 


ENFIN UN JEU STAR Wars 
SANS JEDI ET SANS SABRE 
LASER, SEULEMENT L'ARME 
ABSOLUE : VOUS (ET VOS 

FRÈRES). 


Star Wars : Republic Command 


La République possède une arme qu'elle ne déploie qu'en dernier recours et dans les zones les plus dange- 


| reuses. Cette arme est l'escouade Delta 38 (prononcez trois-huit), quatre clones d'élite de Jango Fett. Sabotage, 


destruction, récuperation, rien ne les arréte. 


* Titre original : 
Star Wars : Republic Commando 


Mbox et PE 


LucasArts Entertainment 


Activis 


12 ans et plus 


Certes, nous dirigeons un commando, mais quelle est 
son histoire et celle de ses membres ? Questions aux- 
quelles je peux répondre : l'escouade Delta 38 est une 
troupe de soldats clones. Elle est composée de clones 
“spéciaux” ayant des aptitudes supérieures à celles des 
clones "standard", capacités qui ne sont pas détaillées 
dans le jeu mais que l'on peut supposer être l'intelli- 
gence, la force, l'endurance, l'habileté, le courage (?)... 
De plus, ces clones ont subi un entrainement spécifique 
et intense faisant d'eux une des armes les plus terribles 
de la République. Comme cela est 
précisé lors du prologue du jeu, 
chacun des membres de l'équipe 


Ce Моск EST EN MAU- 
VAISE POSTURE. 


est une partie d'une seule et même personne. lls sont 
chacun dotés de compétences propres et complémen- 
taires. En premier, nous trouvons Delta 62 (six-deux) dit 
Nitro. C'est un spécialiste des explosifs en tout genre, 
son armure est en partie jaune et son tempérament est 
celui d'une tête brûlée. Vient ensuite Delta 40 (quatre- 
zéro), un spécialiste du hacking : aucune machine ne 
peut lui résister. C'est le plus calme du groupe ; 
maniaque des traditions militaires, il appelle ses freres 
d'armes par leur numéro de série. Le troisieme est 
Delta 07 (zéro-sept), le sniper du groupe ; ce dernier est 
un véritable psychopathe qui n'aime rien de plus que 
faire sauter les têtes ennemies grâce à un tir bien 
placé. Quand il n'y a pas eu de combat depuis un 
moment, il se plaint de la baisse de son "rendement"... 
Enfin, le dernier membre de l'escouade est Delta 38 
(trois-huit, que les autres surnomment "Chef". Vous 
incarnez 38, et dirigez vos frères pendant les affronte- 
ments. 


La dure vie d'un commando 

Pendant les trois campagnes du jeu, nous allons pou- 
voir diriger l'escouade Delta dans différents environne- 
ments et lieux importants de la saga. Le premier sera la 
planète Geonosis, sur laquelle se déroule la bataille 
finale dans l'Episode 2. On se retrouve d'ailleurs derrie- 
re les lignes ennemies, à devoir saboter les moyens 


Berrin 


RAINBOW Six 4 : LOCKDOWN. 

A LA TÊTE D'UNE UNITÉ QUI N'A RIEN 
А ENVIER AUX GIGN, SWAT, ETC., 
VOUS DEVREZ LUTTER CONTRE LA 
MENACE TERRORISTE QUI PESE SUR LE 
MONDE LIBRE. ON RETROUVE ICI LE 
SYSTÈME DE COMMANDES DU PRÉCÉ- 
DENT ÉPISODE. 


FULL SPECTRUM WARRIOR 

AVEC SON GAMEPLAY PROCHE DU 
STR, CE JEU VOUS PLACE DANS LA 
PEAU D'UN “COMMANDER” QUI VA 
DIRIGER SES HOMMES AVEC UNE 
GRANDE PRÉCISION. FULL SPECTRUM 
WARRIOR EST DOTÉ D'UNE RÉAUSA- 
TION QUASI PARFAITE CRÉANT UNE 
AMBIANCE PASSIONNANTE. 


BROTHERS IN ARMS : 

Коло то Ни 30 

DANS СЕ TITRE, VOUS DIRIGEREZ JUS- 
QU'À DEUX ESCOUADES DE LA 101 
 AÉROPORTÉE PENDANT LA SECONDE 
GUERRE MONDIALE. LES ENVIRONNE- 
MENTS SONT PLUS VASTES ET L'ACTION 
SE DÉROULE PLUS SOUVENT EN EXTÉ- 
RIEUR, VOUS OBLIGEANT À UTILISER 
VOTRE SENS TACTIQUE. 


BENOÎT 

Avec REPUBLIC COMMANDO, LE TERME 
FPS TACTIQUE SEMBLE QUELQUE PEU 
EXAGÉRÉ. MAIS CELA NE l'EMPÉCHE PAS 
D'ÊTRE UN BON JEU : LA RÉALISATION EST 
VRAIMENT RÉUSSIE ET L'ACTION EST INTEN- 
SE. И.А. DE VOS ACOLYTES EST, DE PLUS, 
BIEN GÉRÉE. UN BON TITRE D'ACTION. 


KAIZAR (LE STAGIAIRE) 

LE DERNIER ÉPISODE EN DATE DES STAR 
WARS M'INTÉRESSE CAR IL S'AGIT D'UNE 
SORTE DE RAINBOW SIX. JE M'EXPLIQUE : 
PRIMO, LES GRAPHISMES ASSURENT. 
DEUSIO, LE GAMEPLAY PROMET. TERTIO, 
ON ÉVITE LE SEMPITERNEL COMBAT DES 
JEDI CONTRE LES MÉCHANTS... PUISQUE 
L'ON INCARNE UN COMMANDO DE LA 
RÉPUBLIQUE. EN BREF, REPUBLIC 
COMANDO EST UNE BONNE ALTERNATIVE 
À Hato 2 ET Doom 3. 


BILLYJAK 

DOTÉ DE GRAPHISMES SOMPTUEUX ET 
D'UNE HISTOIRE SE DÉROULANT JUSTE 
APRES L'EPISODE 2, REPUBLIC 
COMMANDO AVAIT TOUT POUR PLAIRE 
AUX FANS, CE QUI A ÉTÉ APPAREMMENT 
LE CAS MÊME SI L'ON AURAIT AIMÉ UN 
SCÉNARIO UN PLUS TRAVAILLÉ, ET SUR- 
TOUT UNE PARTIE STRATÉGIE MOINS. 
LINÉAIRE NOUS DEMANDANT PLUS DE 
RÉFLEXION. 


Mis à part quelques ordres simples qui 
gèrent surtout les aptitudes des 
membres de l'équipe, il n'est pas vrai- 
ment possible de diriger complètement 
vos frères d'armes. 


Il faut utiliser des secteurs précis indi- 
qués sur le HUD du casque de 38 ; e 
passant le viseur Sur ces zones, un 
hologramme apparaît et simule le 
résultat de l'ordre que l'on peut don- 
ner. П suffit ensuite d'appuyer sur A 
pour qu'un de vos hommes se précipi- 


Dans LA VERSION US DU TITRE, G'EST TEMUERA MORRISON, ÜACTEUR INCARHANT JANEO Ferr DANS d'EPrsoue 2, qui nousie Deira 38. ЗВ EST EN EFFET TRÈS PROCHE DE L'ORIGINAL, TANT PAR 


LES CAPACITÉS PHYSIQUES QUE MARTIALES ET SON CARACTÈRE. 


d'approvisionnement et le vaisseau amiral de la flot- 
te adverse. Lors de la deuxième campagne, il faudra 
explorer un navire fantôme ; pendant la troisième, 
nous mettrons le pied sur Kashyyvk, la planète des 
Wookies, pour les aider à repousser les forces escla- 
vagistes. Pendant ces trois missions, il faudra affron- 
ter de nombreux ennemis divisés en trois types : en 
premier se trouvent les droides, qui sont les plus 
nombreux et les plus variés. Citons ensuite les 
Geonosiens (espèce "insectoide") et enfin les 
Trandoshans, célebres pour leurs tendances escla- 
vagistes et leur fantasme de descente de lit en four- 
rure de Wookie. 


Une réalisation léchée 
Respectant tous les codes de la saga (excepté la 
présence de Jedis), tant aux niveaux graphique que 
sonore, le jeu offre une plongée immédiate dans 
l'univers de Star Wars. Que ce soit dans les canyons 
rocheux de Geonosis, les couloirs d'un croiseur ou 
sur la planète des Wookies, tout est fait pour faciliter 
l'immersion. Les environnements ainsi que les per- 
sonnages sont parfaitement modélisés, et les ani- 
mations sont fluides. On peut identifier 
sans probleme les membres de l'es- 
couade aux couleurs qu'ils arborent 
sur leur armure et l'équipement qu'ils 


PLACEZ JUDICIEUSEMENT VOS HOMMES ! 


F'SEOUADE AU GRAND COMPLET. 


transportent. Le tra- 

vail sonore du jeu 

est très bon 

(comme pour la plupart des softs LucasArts) ; les 
musiques et les effets spéciaux sont “classiques” 
{pour un Star Wars) mais très bien réalisés. Un autre 
point fort de la bande-son est la qualité du doubla- 
ge, qui pour une fois est tres bon. Les acteurs ont 
pris leur travail à cœur et on reconnaît sans mal cha- 
cun des membres de l'escouade, quand il parle, au 
ton de sa voix et à son style. Les modes Multijoueurs 
sont assez classiques, mais il est intéressant de pou- 
voir personnaliser son avatar : plusieurs skins sont 
disponibles et on peut changer les détails des 
casques ou ajouter des pièces d'équipement (саг- 
touches, ceinturon de grenades...). 


HEUREUSEMENT, IL Y A LES CUVES À ВМЛА... 


Les graphismes sont de 


très bonne facture, à l'ex- 
ception des Wookies qui 
paraissent un peu trop 
cubiques. 


L'ambiance sonore est 
parfaite pour les trois 
campagnes, et les brui- 
tages ne sont pas en 
reste. 


• МАМАВШТЕ 
Les infos données par le 
casque sont claires et les 
commandes répondent 
parfaitement. 


subtil qu'on ne l'aurait 
pensé, car l'aspect tac- 
tique n'est pas assez mis 
en avant. 


Seulement une petite 
zaine d'heures, fort heu- 
reusement prolongée 
grâce au mode On-Line. 


Un jeu très bien rythmé et 
doté d'un scénario intéres- 
sant quoique ип peu clas- 
sique ; on se croirait dans 
un film Star Wars où les 
héros seraient nos chers 
commandos. Il est tout de 
méme dommage que l'as- 
pect tactique ait été un 
peu délaissé au profit d'un 
gameplay simplifié et 


bourrin. | 


-Star Wars ! 
- Visuellement très réussi 
- Eclaircit des zones d'ombres du film 


p -Stor Wars... 
© Pos suffisamment tactique 
- Trop linéaire 
- Un peu court 


Ч? 


StarFox : Assault 


Une mascotte, c'est comme un doudou ou une peluche fétiche : il est impossible de l'oublier. Nintendo ne se 
lasse pas de faire tourner ses personnages emblématiques sur le devant de la scène ; alors, avec un renard 
dans le poulailler, la tendance est à l'écharpe ou à l'omelette ? 


е Titre original : 
Starfox : Assault 


* Support : 
| GameCube 
e Conception H 
Namco 


Nintendo 


'& Site Intemet officiel : 
Mit:/Jatstarfo.cam/. 


е fige conselllé : 


B ans et plus 


m 


Retour aux sources ? 

Après un épisode plutôt déstabilisant, StarFox 
Adventure (qui tenait plus de l'expérience que d'autre 
chose), Nintendo semble vouloir revenir à l'esprit de la 
série, celui-là méme véhiculé par SfarWing et 
StarFox64. Certes, Big N délègue encore le développe- 
ment à un studio tiers, mais il s'agit tout de même de 
Namco, lequel, sur le pied de guerre, devrait réaliser 
quelques prouesses. Certainement dans le but de 
varier l'action survitaminée d'un tel titre, le jeu n'a pas 
uniquement la vocation d'un shoot (genre traditionnel à 
la série) puisqu'il est complété par des phases au sol 
qui vous rappelleront sans doute le précédent titre de 
Rareware. Comme quoi, certains aspects de l'expérien- 
ce passée ont été gardés en mémoire. 


Au niveau du gameplay, par conséquent, Starfox : 
Assault nous permet de combattre dans les airs aussi 
bien que sur la terre ferme. Vous pouvez donc jubiler à 
l'idée de reprendre les commandes d'un SfarWing. 
D'ailleurs, la nostalgie n'a pas sa place puisque la 
maniabilité et le déroulement des niveaux sont absolu- 
ment identiques. Les vieux réflexes refont vite surface ; 
les novices, eux, ne tarderont pas à en avoir. Les diffé- 
rentes phases se succèdent sans que le sentiment 
d'avoir toujours affaire au méme style ne soit éprouvé. 
Si le fait de piloter n'apporte pas de possibilités supplé- 
mentaires, au sol, les choses sont différentes, puisque 


Fox peut prendre le contróle de son tank ou de son 
vaisseau comme il le souhaite pour déblayer le terrain. 
Certes, le paddle GameCube ne sera peut-étre pas du 
goût de tous pour ce qui est de l'apprivoisement des 
touches. Mais pour le reste, il faut bien avouer que la 
recette prend tres vite et que vous restez scotché à 
votre écran encore et encore, au rythme des missions 
qui se succèdent. 


En route vers la révolution ? 
Nintendo et Namco frappent très fort en ce qu'ils met- 
tent à votre disposition un titre 
qui correspond à du shoot pur et 
dur. Même à pied, vous n'aurez 


М... GE BON vitx. 
CIBLAGE QUI NE LAISSE 
JAMAIS EN CARAFE... 


PLUS DYNAMIQUE QUE 
JAMAIS, STARFOX EST UN JEU 
BOURRÉ D'ACTION QUI NE 
VOUS LAISSERA CERTAINEMENT 
PAS LE TEMPS DE SOUFFLER. 


ViewnFuL Joe 2 

DIFFICILE DE TROUVER UN JEU D'AC- 
TION AVEC UN AUSSI FORT TAUX DE 
FUN SUR NGC. MASS IL EN EXISTE, À 
L'IMAGE DU TITRE DE CAPCOM QUI 
RESTE DANS LA LIGNÉE DU PREMIER 
ÉPISODE ET QUE VOUS AUREZ AUSSI 
BEAUCOUP DE MAL А LÂCHER. 


Donkey KONG JUNGLE BEAT 

UN TITRE À L'ORIGINALITÉ ET AU FUN 
TRÉPIDANTS ; NINTENDO SAIT PARFAI- 
ТЕМЕМТ COMMENT DISTRAIRE ЕТ 
ACCROCHER SES JOUEURS. NUL 
DOUTE QUE “L'AVENTURE BONGOS” NE 
FAIT QUE COMMENCER ! JUNGLE BEAT 
EST TOUT AUSSI SAISISSANT QUE LES 
DEUX AUTRES SOFTS. 


Act COMBAT 5 : SQUADRON LEADER 
POUR TRANCHER NET, ET DANS LA 
PLATE-FORME ET DANS LE GENRE, SI 
VOUS APPRÉCIEZ LA SIMULATION DE 
HAUT VOL, LE NOUVEAU NAMCO 
VOUS EN METTRA PLEIN LES MIRETTES 
TANT AU NIVEAU VISUEL QUE DU 
GAMEPLAY. LES VIEUX DE LA VIEILLE 
SONT DE RETOUR ! 


BENOÎT 

LE RENARD DE L'ESPACE REVIENT À SES 
PREMIÈRES AMOURS DANS CE JEU DE 
SHOOT SPATIAL. SI LES PHASES EN 
ARWING SONT TRÈS SYMPAS À JOUER, LES 
PHASES À PIED SONT ASSEZ CONFUSES. 
DOMMAGE QUE LA QUALITÉ GRAPHIQUE 
SOIT UN PEU LÉGÈRE, COMPTE TENU DE CE 
QUE PEUT FAIRE LE GAMECUBE. 


KAIZAR (LE STAGIAIRE) 
MÊME SI SF ADVENTURE M'A BEAUCOUP 
PLU À L'ÉPOQUE, J'AVOUE QUE L'ABSENCE 
DE PHASE DE SHOOT M'A FORTEMENT 
DÉCONTENANCÉ. C'EST DONC AVEC 
GRAND PLAISIR QUE J'AI ABORDÉ CET ÉPI- 
SODE, RÉALISÉ PAR NAMCO, QUI A SU 
CORRIGER CE DÉFAUT MAJEUR [SELON 
MOI) EN PROPOSANT DE NOUVEAU DE LA 
FIGHT DANS L'ESPACE. RESTE DES PHASES 
AU SOL ASSEZ MIEVRES. NÉANMOINS, SF 
ASSAULT RESTE UN EXCELLENT TITRE, TRÈS 
AGRÉABLE EN CETTE PÉRIODE DE VACHES. 
MAIGRES. 


RETOUR DANS 


| | 
A l'époque [1993], la Super Nintendo se 
devait de posséder un hit. Avec 
StarWing, la claque graphique est de 
taille, puisque le jeu propose un véri- 
table shoot 'em up en 30 avec des 
titanesques. Un mythe est né... 


Deux ans plus tard, la NB y va de sa 
petite référence. Starfox 64 Lylat Wars 
est encore considéré à ce jour comme 
une véritable petite perle à tous les 
points de vue en matière de shoot. 


LET'S боп 


Vous N'ÊTES PAS AU BOUT DE VOS SURPRISES, PUISQU'IL VOUS EST POSSIBLE DE RÉALISER DES MISSIONS EN COOPÉRATION DANS LE JEU. TANDIS QU'UN 


JOUEUR EST ASSIENÉ AU RÔLE DE PILOTE [STAR WING DU TANK], L'AUTRE SE BALADE SUR LE VÉHICULE POUR TIRER SUR TOUT CE QUI BOUGE. 


(UNE PUISSANCE DE TIR QUI TERRESSERA LES MÉCHANTS ! 


pas un moment de répit. Il faut allumer tout ce qui 
bouge, remplir ses objectifs, aider ses amis de 
temps en temps et battre les boss de fin de niveau. 
Ce jeu suit tout simplement les regles créées depuis 
la naissance du genre. L'animation avait donc intérét 
à suivre, mais aujourd'hui, quel jeu sur une console 
nouvelle génération peut-il bien se distinguer par un 
manque technique de ce côté ? StarFox est remis au 
goût du jour et c'est un vrai régal. 


Le GameCube nous a habitués à proposer des titres 
d'une qualité graphique indéniable. Cependant, 
dans des softs comme celui-ci, il a 
tendance à se reposer sur ses lau- 
riers. Le niveau est bon, mais il n'at- 
teint pas non plus des sommets. Par 
exemple, en ce qui concerne les tex- 
tures ou les environnements, ils sont 
propres aux lieux qu'ils doivent décri- 
re, mais l'impression d'avoir affaire à 
un copier-coller choque par moments 
(notamment dans les bases, durant 
les phases terrestres. Méme si la 
gestion est excellente — les phases en 
vaisseau sont les plus belles —, il n'en 
demeure pas moins que les choses 
auraient certainement pu étre plus 
lisses dans certains niveaux ou pour 
certains détails. Mais il s'agit simple- 
ment de trouver quelque chose à 
redire... 


TARGET 


StarFox : Assault est peut-étre une nouvelle fois la 
sortie du placard d'un des personnages Nintendo. 
Son principe est à la fois un point fort en ce qu'il dis- 
trait un maximum et un point faible qui le confine 
dans la catégorie inférieure à celui de hit. Mais l'ac- 
tion qu'il propose est un retour en arriere remanié 
au goót du jour qui ne manque pas de peps. Hormis 
le fait qu'a quatre joueurs, il est un peu brouillon en 
raison de couleurs qui donnent l'impression de se 
mélanger sur l'écran splitté en conséquence, le 
mode Multi bénéficie du méme fun. StarFox : Assault 
fait partie de ces jeux qui ne se distinguent pas vrai- 
ment par leur niveau d'excellence, mais correspond 
à ceux qui vous empêchent de poser la manette 
quoi qu'il arrive. C'est la preuve d'une trés grande 
réussite ! 

Gounta 


Aue MON GROS, DéCOLLES ! 


e GRAPHISME — : 
Entre le beau et le 
mignon : c'est toujours ce 
que vous inspirent les 
animaux à l'écran. 


La bande sonore s'adapte 
très bien aux situations. 
Elle est parfois occultée 

par l'action à l'écran. 


MnNiRBILITÉ 


Trés coulée pour ce qui est 
de la phase en vaisseau, 
la maniabilité est plus rigi- 
de quand il s'agit de poser 
le pied au sol. 


e GAMEPLAY — — 
Les différentes phases de 
jeu ne vous ennuieront | 
jamais, et parfois méme | 
vous surprendront ! 


e TEMPS DE VIE EE 
Le probleme avec des jeux 
aussi hypnotiques, c'est 
qu'ils donnent l'impression 
d'être courts. 


e CONCLUSION NN 
Enfin un jeu nouvelle | 
génération qui ne cherche 
pas à englober différents 
genres en un ! Qu'il est | 
bon de s'en tenir à de l'ac- | 
tion pure et dure, qui fera | 
vaciller les plus épilep- | 
tiques d'entre nous... 
Oubliez les dinosaures, | |] 
puisqu'il ne reste que | 
Kristal de l'aventure précé- 
dente. Voila à quoi doit 
ressembler un Starfox ! 


- esprit de lo série retrouvé | 
- Phases de jeu variées | 
- Action explosive | 
- Un mode Multijoueur trés sympa 


- Le copier-coller de certains décors 
+ Maniobiité au sol un peu brouillon 

- Niveaux pédestres un peu limités. 

- Une musique qui posse porfois 
inopercue. 
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N QU'UBISOFT 
SPLINTER CELL PAR 


OLELNE DÉROGE PAS 
Е AU TI 
DE SE 

U TYPE DE GUERRE, 
VOUS: ÊTES DÉPÊCHE. PAR, ECHELON З 


NOUS PROPOSE UN 
AN, CHAQUE FOIS, IL 
S AGIT D'UN JEU DE QUALITÉ. LE TROISIÈME 


À LA RÈGLE, ET POURRAIT 
RE DE MEILLEUR ÉPISODE 
PRÉPARE À PLONGER 
CELLE DE L'INFORMATION. 
POUR ENRAYER CETTE 


= MENACE ; LES MOYEN. 
- QUENTS, MAIS № JAMAIS DE TROP POUR GÉRER LES 


ЗО! VOUS SONT ALLOUES SONT CONSE- 


SITUATIONSaBÉFFICILES: SI VOUS ÊTES FAN DU GENRE, EMBAR- 

| LECTURE DE CE TEST QUI NE SUFFIT PAS À 
-À CE NOUVEAU MONUMENT DU JEU VIDÉO, 
UŠ EN FAIRE DÉCOUVRIR QUELQUES ATOUTS 


ORESAMA 


Année 2007. Le monde est à l'aube d'un nouveau type 
de guerre, celle de l'information. La création par le 
Japon de l1-SDF (Information Self-Defense Forces], un 
département de recherche pour la défense nationale, 
pourrait bien étre une violation des lois internationales 
et de l'article 9 de la Constitution. Dans le méme temps, 
cela engendre des tensions entre le Japon, la Corée du 
Nord et la Chine. Ces derniers n'hésitent d'ailleurs pas 
à déployer des navires de guerre le long de leurs 
cótes ; le Japon, de son cóté, pressent la menace et fait 
appel aux Etats-Unis, conformément à ce méme article 
9 de la Constitution. L'I-SDF trouve quant à lui des 
preuves que l'effondrement économique du Japon est 
ао à des attaques faites directement dans le cadre de 
la guerre de l'information, sans doute organisées par 
la Corée du Nord et la Chine. Les Etats-Unis envoient 
alors leur toute nouvelle acquisition, l'USS Clarence E. 
Walsh, le premier navire équipé de la toute derniere 
technologie en matiere de défense contre les attaques 
sur l'information. La NSA, elle, vous dépéche dans un 
premier temps pour sauver un informaticien de génie 
du nom de Bruce Morgenholt. Ce savant a inventé avec 
Abrahim Zherkezhi le cryptage en 512 bits, une tech- 
nologie permettant une protection bien plus fiable des 
données informatiques, mais les gouvernements sont. 
préts à payer cher pour obtenir le savoir de ces 
hommes. Si les algorithmes venaient à étre divulgués, 
le piratage de systèmes du monde entier ne pourrait 
plus étre contenu et les répercussions plongeraient 
toute la planète dans le chaos le plus total 


A SAVOIR : Le JEU TIENT sur un DVD DE 9 GIGA, CE QUI EST ASSEZ RARE MAIS S'ENPLIQUE PAR LE NOMBRE D'HEURES CONSIDÉRABLE DE VOIX DIGIT. 


La théorie du chaos 

Echelon 3 a fait du chemin depuis le premier Splinter Cell, et Ubisoft 
aussi. l'équipe a eu près de deux ans pour développer son titre, et il 
faut dire que ce n'était pas du temps perdu ! Apres avoir terminé le 
premier épisode, l'équipe s'était mis directement a travailler sur le troi- 
sieme volet, un autre groupe s'étant chargé du développement du 
Second opus. Le deuxieme épisode se contentait de proposer 
quelques petites innovations, mais rien de bien transcendant, et s'était 
grandement concentré sur le mode Versus on-line. Comme nous vous 
le disions plus haut, Echelon 3, cette section indépendante de la NSA, 
a fait du chemin depuis le premier volet. Jusque-là, elle se chargeait 
d'enrayer les menaces terroristes qui pesaient sur l'Amérique, mais à 
présent, c'est bel et bien la troisieme guerre mondiale qu'il faudra pré- 
venir. Avec les nouvelles technologies que mentionne le scénario, Sam 
Fisher se voit équipé d'un arsenal tout aussi à la pointe. Vous disposez 
du méme équipement que dans les épisodes précédents, à la diffé- 
rence pres qu'il a été adapté aux circonstances. Le pistolet permet des 
coups de feu silencieux, mais en appuyant sur la gáchette gauche, 
vous pourrez dérégler les appa- 


LE wont CO-OP EST TOUT SIMPLEMENT GÉNIAL. 7 reils électriques. Le SC-20K, lui, a 


i 


été affublé d'une fonction fusil à pompe tres efficace pour venir à bout 
d'un groupe d'ennemis relativement proches. Vos lunettes EEV ont 
également été améliorées : vous disposez d'une vision infrarouge, 
thermique et maintenant EM, permettant de repérer les courants élec- 
triques, mais le fin du fin est la possibilité de scanner, d'enregistrer les 
conversations et de pirater certains ordinateurs équipés du Wi-Fi, et 
tout cela à distance. En parlant de piratage, il vous sera tres souvent 
demandé d'accéder à certains ordinateurs afin d'obtenir des informa- 
tions cruciales ; pour cela, vous disposez d'un équipement hors 
normes. Le principe est assez simple : il vous faut verrouiller la bonne 
séquence de chiffres dans un temps imparti, mais visuellement, c'est 
trés impressionnant. Cependant, si vous n'étes pas assez rapide et 
que vous n'affichez pas les bons chiffres a temps, vous déclencherez 
une alarme. Mais tout cela n'est rien comparé aux formidables apti- 
tudes de Sam. Vous étes à présent équipé d'un couteau de survie qui 
servira en plus de trancher des gorges à couper du tissu, percer des 
moteurs, casser des serrures, etc. Le plus gros défaut des anciens épi- 
sodes, qui ne permettaient pas d'attaquer un ennemi de face à main 
nue, a été corrigé : il est désormais possible de tuer ou d'assommer 
un adversaire. De plus, les possibilités sont énormes face à chaque 


SC-2DK LAUNCHER zii 
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QutiQurs GADGETS 

A CHAQUE SITUATION, LES MOYENS POUR LA COM- 
BATTRE SONT DIFFÉRENTS ; COMME NOUS VOUS LE 
DISIONS DANS LE TENTE PRINCIPAL, LES GADGETS 
SONT NOMBREUN MAIS ILS NE SONT JAMAIS DE 
TROP POUR VOUS EN SORTIR. SURTOUT, ILS SONT 
LOIN D'ÊTRE SOUS-EXPLOITÉS COMME ILS POU- 
VAIENT СЕТЕ DANS LE PREMIER ÉPISODE. LE PLUS 
AMUSANT DES ACCESSOIRES EST SANS CONTESTE 
LE NÉCESSAIRE DU PETIT PIRATE, DE QUOI S`IN- 
TRUDUIBE DANS LES SYSTÈMES LES PLUS SÉCURI- 
SiS. EN REVANCHE, CERTAINS D'ENTRE EUX 
SERONT PLUS DIFICILES D'ACCÈS, DONC LA 
PATIENCE EST ENCORE LA MELLEURE ALLIÉE 


: 
= Vous POUVEZ FAIRE TOMBER UN 


GARDE D'UNE RAMBARDE EN VOUS PLA- 
GANT JUSTE DESSOUS. 


4 LA MISSION DU CARGO, DEUXIÈME NIVEAU 
DU JEU, EST LE BON ENDROIT POUR DÉCOUVRIR 
LES NOUVELLES SUBTILITÉS DU SOF. 


н aunan JUSTE AIMÉ 
HISTOIRE QUE L'ON SE CI 


=== 


E i C'est CE que l’on, 


^ CERTAINS NIVEAUX LAISSENT LA PART BELLE AUX APPROCHES 
AGRESSIVES. 


Situation, tellement énormes que nous ne 
pourrions toutes les énumérer dans un seul 
test. П.А. des ennemis s'est encore amélio- 
rée : ils évoluent indépendamment dans leur 
environnement et réagissent plus où moins 
sensiblement à chaque changement ; c'est 
ce que l'on appelle la théorie du chaos. 
Chaque situation n'est jamais comme la pré- 
cédente et il faut constamment improviser, 
sinon c'est la mort. À ce titre, le jeu est assez 
difficile, même en mode Normal. Du coup, 
on n'ose même plus éteindre une lumière de 
peur que cela éveille l'attention des gardes ! 
Ceux-ci changent d'ailleurs de comporte- 
ment selon l'environnement ; par exemple, 
dans les endroits où ils peuvent compter sur 
la technologie (caméras de surveillance, 
lasers, détecteurs de mouvements, scanners 
rétiniens, еїс.), ils auront tendance à relâcher 
légèrement leur attention. En revanche, dans 
les environnements naturels où l'on ne trou- 
ve pas ou très peu de technologie, leurs sens 
seront particulièrement affütés (mission de 
Hokkaido par exemple). Par ailleurs, pour 
tous ceux qui trouvaient Splinter Cell trop 
linéaire, sachez que ce défaut a lui aussi été 
corrigé. Il existe généralement deux chemins 
pour arriver au méme point, sans compter 
les missions subsidiaires qui font augmenter 
votre pourcentage de réussite de fin de mis- 
sion 


Co-op 

Voici le nouveau mode qui fera sans doute 
fureur avec le mode Versus. Vous pouvez y 
jouer soit sur Xbox Live, soit en LAN avec une 


^ LES TISSUS SONT TOUJOURS INCROYABLEMENT ANIMÉS. 


METAL GEAR SOLD З : SNAKE EATER 
TECHNIGUEMENT MOINS JOLI — FOR- 
CÉMENT, ON EST SUR PS2 —, MGS 3 
EST LE JEU QUI SE PRÉ 
COMPARAISON, MÊME 
SEMBLENT PAS VRAIME 
DEUX. QUOI QU'IL EN SOIT, SPLINTER 
CELL LUI EMPRUNTE QUEL 
MENTS DE GAMEPLAY EN LES AMÉUO- 
RANT. 


SYPHON FITER : OMEGA STRAIN. 
POUR SES PHASES D'INHITRATION 
JEU ÉTANT ASSEZ MAUVAIS, IL N'EST 
Е DE FAIRE MIEUX: QUOI: 


HEADHUNTER : REDEMPTION. 

BIEN QUE CE NE SOIT PAS VRAIMENT 
UN JEU D'INFILTRATION, |L PROPOSE 
CERTAINES PHASES PAS TOUJOURS À 
LA HAUTEUR MAIS AMUSANTES TOUT 
DE MÊME. DE TOUTE FAÇON, LES DEUX. 
PILIERS DU GENRE, VOUS L'AUREZ 
COMPRIS, SONT SPLINTER CELL ЕТ 
METAL GEAR $010 ; LE CHOIX EST 
VITE FAT. 


A SAVOIR : MicHAEL [RONSIDE DOUBLE SAM FISHER EN VERSION ANGLAISE DEPUIS LE PREMIER ÉPISODE. 


A LE CASSE DE LA BANQUE RESTERA GRAVÉ DANS LES MÉMOIRES. 


autre console. || s'agit d'un jeu à deux où prime la 
coopération. Au départ, vous ferez une mission d'en- 
trainement, histoire de vous familiariser avec les 
commandes, puis commenceront les vraies mis- 
sions. Il y en a six au total, et les niveaux sont géné- 
ralement immenses. Vous devrez donc compter sur 
votre partenaire pour vous faire la courte échelle afin 
d'atteindre les endroits élevés, et lui à son tour vous 
grimpera sur le dos. Cela marche aussi pour la mon- 
tée et la descente en rappel. En outre, si l'un des deux 
vient à être K-O, vous disposerez de quelques 
secondes pour faire une injection d'adrénaline. Le 
mode Co-op est sans doute la cerise sur le gâteau, il 
s'agit tout bonnement d'un autre jeu dans le jeu, le 
mode Deux Joueurs de Splinter Cell. En ce qui concer- 
ne le mode Versus, les maps sont encore plus 
grandes que dans le précédent volet et les nouvelles 
options nombreuses, ne serait-ce que le camouflage 
optique si cher aux fans de Metal Gear Solid. 


LE VÉRITABLE DÉFAUT TECHNIQUE CONCERNE 
LES OMBRES, ELLES SONT ALIASES. Y 


Félicitations 

Il convient de féliciter Ubisoft pour ce titre mons- 
trueux qu'il nous offre la. Splinter Cell : Chaos Theory 
est magnifique, à tel point que l'on a du mal à croire 
qu'il tourne sur Xbox. Le level design est incroyable- 
ment pensé, quasiment tout est exploitable et 
chaque niveau vous autorise une facon de jouer dif- 
férente, de facon à ce qu'on ne s'ennuie jamais. Vous 
serez tantôt obligé de vous la jouer espion jusqu'à la 
moelle et éviter les affrontements directs, tantót bon 
vieux tueur froid à l'ancienne. Si apres ca, vous n'étes 
pas convaincu par ce titre époustouflant, eh bien 
arrétez de jouer aux jeux vidéo ! 


^ LA PLUPART DES PERSON- 
NAGES QUE VOUS SAISISSEZ 
PEUVENT ÊTRE INTERROGÉS. 


e GRAPHISME — 0 
C'est impressionnant de | 
beauté. L'animation est | 
bluffante et reste fluide, 
sauf dans de rares cas, 
mais rien de méchant. 


SEN у жр | 

Les musiques ne sont pas | | 
inoubliables. Les bruitages | 
sont toujours aussi réa- | 
listes. | 


e MRNIRBILITÉ 
La maniabilité n'a pas | 
changé depuis le premier | 
épisode. Nulle raison pour | 
le novice d'être effrayé par | 
toutes les manipulations. | 


e GAMEPLAY 
Bien que le jeu vous impo- | | 
se des tours de passe- | | 
passe incroyables, il reste | | 
assez simple d'accès tout . | 
| 


„ TEMPS DE МЕ i 


On compte dix missions 

au total. Le mode Co-op | 
quant à lui vous propose- | 
ra une nouvelle aventure. 


UN JEU SANS RÉEL INTÉRÊT, ET 
QUI MULTIPLIE LES DÉFAUTS AU 
FIL DES HEURES. SEULS LES 
GRANDS FANS DE TEKKEN Y 
TROUVERONT LEUR COMPTE ! 


DEATH BY DEGREES ТЕККЕН, 


Quelle mouche a piqué l'éditeur Namco, qui a cru pertinent de développer un jeu autour de l'une des stars de la 
série Tekken, à savoir la belle et plantureuse Nina Williams. Peut-étre préparer la sortie de Tekken 5 en ce faisant 
un peu de pub ou alors, plus probablement, pour exploiter une licence toujours aussi jufeuse. Au vu du résultat, 

l'abstinence aurait été de mise. 


е Titre original : 
DEATH BY DEGREES ТЕККЕН : NINA WILLIAMS. 
е Support : 
"2 


є Conception : 
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є Distribution : 

[17] 
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1 
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Death by Degrees, donc. Parlons d'abord du scénario 
qui n'est pas plus épais qu'une feuille de papier hygié- 
nique mais qui mérite d'être abordé tout de même. 
Vous incarnez donc la très blonde Nina Williams, vous 
faites apparemment partie d'une agence gouverne- 
mentale en tant qu'agent de terrain et vous vous 
retrouvez sur un immense paquebot avec pour mis- 
sion, bien sûr, de stopper l'organisation terroriste à son 
bord ainsi que tous ses membres. Pour cela, vous ne 
pourrez compter que sur vos talents naturels, à savoir 
le combat au corps à corps (са tombe bien, elle a l'ha- 
bitude de castagner sévère depuis quatre épisodes 
dans Tekken) ainsi que sur une multitude d'armes 
blanches, sabres et autres mitraillettes. Vous aurez 
aussi la possibilité d'échanger des informations avec 
un certain Allan, lui aussi secrètement présent sur le 
navire et qui poursuit le méme but que vous. 
l'organisation terroriste que vous devez démanteler 
cherche apparemment à entrer en possession d'un 
satellite militaire nommé "salacia" et doté d'une puis- 
sance de feu impressionnante. De plus, à partir d'un 
moment précis dans le jeu, cette fameuse organisation 
fera appel à la force Tekken, composée de centaines de 
soldats surentrainés et pas tous humains (pâles imita- 
tions de Jack dans Tekken) ainsi que leur chef, le terri- 
fiant Heihachi, qui fait son apparition telle une guest 
star. Mais ne vous réjouissez pas trop vite, vous ne 


l'apercevrez qu'un instant et ne pourrez malheureuse- 
ment pas le combattre, contrairement à un autre per- 
sonnage qui possede une grande importance dans 
l'histoire, à savoir votre sceur détestée, Anna. 


Un gameplay qui en rebutera plus d'un ! 
Comme vous le constatez, le scénario est des plus 
basiques, déjà vu dans la moitié des films d'espionna- 
ge et suscite à peine l'intérét du 


joueur. Mais bon, en y mettant un Ве PERSONNAGE NE SERAIT- 
peu de bonne volonté, on se dit IL PAS INSPIRÉ DU FACIÈS 
que ce n'est pas grave, le scéna- DE Pactor Вінс Dr. 
rio dans un beat'em all ne fait Тоо? 


Billyjak 


METAL GEAR SOLID 3 : SNAKE EATER 
UN MONUMENT DU JEU D'INFLTRA- 
TION, DES PERSONNAGES TOUS PLUS 

CHARISMATIQUES LES UNS QUE LES 
AUTRES, UNE BANDE-SON DIGNE D'UN 
DES MEILLEURS JAMES BOND ET UN 
SCÉNARIO TOUJOURS AUSSI TRAVAILLÉ 
ET PROFOND. BREF, LE JEU ULTIME 


ONWUSHA 3 

ENCORE UN GRAND CLASSIQUE DU 
JEU D'AVENTURE. UN SCÉNARIO 
EMPRUNTÉ EN PARTIE À L'HISTOIRE DU 
JAPON MÉDIÉVAL, L'INCARNATION DE 
DEUX PERSONNAGES TRÈS DIFFÉRENTS. 
ET À DEUX ÉPOQUES, DISTANTES DE 
CINQ CENTS ANS. UNE AMBIANCE 
PARTICULIÈRE PROPRE À LA SÉRIE ET 
TOUJOURS AUSSI ORIGINALE. 


TEKKEN 3 

CONSIDÉRÉ PAR BEAUCOUP COMME LE 
MEILLEUR DE LA SÉRIE. UN JEU QUI CE 
FAIT VIEUX MAINTENANT, CAR SORTI 
SUR PLAYSTATION IL Y A QUELQUES 
ANNÉES, MAIS QUI PROCURE TOU- 
JOURS AUTANT DE PLAISIR AUX 
JOUEURS, SURTOUT À PLUSIEURS. 


Lors des nombreux affrontements qui 
ponctuent le jeu, vous aurez l'occasion 
de faire des attaques spéciales qui, en 
deux ou trois coups, démembrent 
entièrement le squelette de votre 
adversaire. Ces attaques sunt intro- 
duites par une animation particulière, 
comme si le corps de votre adversaire 
passait aux rayons K. Vous pouvez par 
la suite voir les dégâts occasionnés. 


VOTRE coopération avec ALLAN 
SEMBLE LA CLÉ DE VOTRE RÉUSSITE. 


ВЕМОЇТ 

DearH BY DEGREES PARTAIT AVEC LA 
BONNE INTENTION D'APPORTER UN NOU- 
VEAU GAMEPLAY AU JEU D'ACTION, 
MALHEUREUSEMENT, LA MANIABILITÉ 
FONDÉE SUR L'UTILISATION DES STICKS 
ANALOGIQUES EST PEU INTUITIVE ET LES 
PUZZLES, TROP NOMBREUX, CASSENT LE 
RYTHME. DOMMAGE. 


KAIZAR (LE STAGIAIRE) 

CE JEU QUI AURAIT PU ÊTRE UN BON 
SOFT EST DÉCEVANT AU POSSIBLE, ON 
PREND UN THEME ORIGINAL AVEC DES. 
GRAPHISMES MAL FAITS, UN GAMEPLAY 
PEU TRAVAILLÉ ET UN SCÉNARIO DIGNE DE 
RUMBLE ROSES (J'EXAGERE MAIS BON) ET 
VOILÀ. EN FAIT, NAMCO A TRÈS MAL 
EXPLOITÉ CE TITRE QUI AVAIT LA POSSIBILITÉ 
D'ÉTRE UNE BOMBE. 


Ен PLUS DE Jouer AVEC Nina WILLIAMS, VOUS POURREZ RENCONTRER DIFFÉRENTS AUTRES PROTAGONISTES DE LA SÉRIE ТЕККЕН AU COURS DU JEU COMME 


pas tout, d'autres éléments sont à prendre en 
compte pour se faire un réel avis sur le jeu. Le 
gameplay et la maniabilité, par exemple, qui 
ont autrement plus d'importance que le scéna- 
rio, mais alors qu'en est-il vraiment ? Je vais 
étre franc avec vous (comme toujours) et ne 
vais pas y aller par quatre chemins pour vous 
décrire la prise en main de ce jeu. Elle est atro- 
ce, il m'a rarement été donné de jouer à un jeu 
aussi peu maniable et désagréable à prendre 
en main, et pourtant certains d'entre vous me 
rétorqueront que Namco a voulu insuffler un 
peu d'originalité dans ce type de jeu en obli- 
geant le joueur à se servir du joystick pour 
TOUTES les phases de combat, sans exception, les 
quatre touches habituelles ne servant pratiquement 
à rien, à part pour certaines prises par derrière (hum 
hum). De plus, sachez qu'il en sera de méme avec 
toutes les armes, blanches ou à munitions, il vous 
faudra presser sur la touche R1 et viser à "l'aide" du 
joystick, manipulation très difficile à assimiler surtout 
lorsque la caméra est à six kilomètres du personna- 
ge et qui vous fera jeter le pad plus d'une fois. 
J'avoue moi-même ne pas réussir à viser correcte- 
ment les adversaires et ce après dix bonnes heures 
de jeu. C'est dire. 


Des décors travaillés —.— 

mais pas assez diversifiés 

Autre défaut à mon sens très important, il s'agit de 
la diversité des environnements parcourus. Même si 
les graphismes sont plutôt soignés dans l'ensemble 
ainsi que les cinématiques qui sont très réussies, 


Vous POURREZ PRENDRE LES GARDES PAR SURPRISE ET AINSI NE PAS 
ÉVEILLER ATTENTION DES AUTRES SENTINELLES. 


vous ne parcourrez durant l'aventure que deux envi- 
ronnements différents, à savoir le navire (qui est 
immense, je vous l'accorde) ainsi qu'une prison de 
haute sécurité assez lugubre, pour finalement reve- 
nir par la suite sur le navire... 

Dernier défaut crucial, enfin ce n'est pas réellement 
le dernier, mais il va me falloir conclure, il s'agit des 
caméras censées suivre Nina dans ces péripéties. Je 
dis bien censées car celles-ci sont trés mal gérées 
dans les phases d'exploration mais surtout durant 
les phases de combat, ce qui est un comble. Il m'est 
par exemple souvent arrivé de combattre plusieurs 
ennemis à la fois et ce sans apercevoir mon person- 
nage, je vous assure que c'est particulièrement 
rageant au bout de quelques heures. Pour finir sur 
une note positive, (car il y a quand méme un petit 
peu de Боп) la durée de vie du jeu est plus qu'ac- 
ceptable, méme si j'en viens à me demander s'il 
s'agit bien d'un point positif (sic !), certains boss ont 
du charisme et en finissant le jeu une première fois 
vous débloquerez pas moins de cinq mini-jeux 
inégalement intéressants mais prenants dans l'en- 
semble. Cela suffira-t-il à vous faire craquer pour ce 
jeu. A vous de voir, en tout cas pour moi se sera un 
grand NON. 


Un COMBAT ASSEZ ARDU CONTRE UN BOSS AU LOOK TOTALEMENT RIDICULE. 


* iP sS rd T 


e GRAPHISME 
L'un des seuls points po: 

tifs du soft. Les décors 

sont assez fins et les ciné- 

matiques plutôt jolies. 


Les bruitages ont été 
báclés, quant aux 
musiques, elles accompa- 
gnent, plutôt bien l'action. 


e МАМАВІШТЕ _ 
Le gros point noir de 

Death by Degrees. 
L'utilisation du stick analo- 
gique n'est vraiment pas. 
appropriée. 


vent de perdre de vue 
votre personnage. 


TEMPS DE МЕ 


Une douzaine d'heures en 
moyenne. Mais les tr | 
quarts d'entre vous n'au- 
ront pas le courage d'aller | 


Vous l'aurez compris, il 
m'est impossible de vous 
conseiller l'achat de ce jeu, 
ce serait un réel manque 
de respect envers vous, | 
lecteurs. Tous les ingré- | 
dients qui contribuent à ce | 
qu'un jeu soit réussi sont | 
ici absents... non, vrai- | 
ment rien à en tirer. A part 
peut-étre pour les gros 
fans de Tekken. | 
| 
| 


- Les cinématiques 
- Le nombre de coups disponibles 
- La plastique de Nina 


g “ser 
Ÿ Le scénario 
- les caméras 
- La variété des décors 
- Je vais morréler lo. 


Aaw 


QUE CELA SOIT DIT : DEviL MAY 
CRY 3 BUTE. TUONS TOUT DE 
SUITE LE SUSPENSE QUI ÉTAIT DÉJÀ 
À L'AGONIE APRÈS LA PREVIEW DU 
DERNIER NUMÉRO. LES PREMIÈRES 
IMPRESSIONS NOUS ONT ENTHOU- 
SIASMÉS, POUR NE PAS DIRE CAR- 
RÉMENT EXCITÉS ET, AU FINAL, ON 
N'EST PAS DÉCUS. "IT'S GONNA BE 
ONE HELL OF A PARTY !!!” 

BENOÎT 


Deux frères, unis par le sang démoniaque qui coule 
dans leurs veines, opposés l'un à l'autre par des aspi- 
rations incompatibles. Chacun d'eux semble pourtant 
suivre le modèle de leurs ascendants : l'un a soif de 
force et de pouvoir, tout comme ses ancêtres du 
monde des démons ; l'autre a le cœur empli de com- 
passion et ne réve que de voir les humains vivre en 
paix. Le premier aurait aimé voir son frere jumeau le 
rejoindre du cóté obscur, mais rien à faire, impossible 
de rejeter cette part d'humanité héritée de leur mere. 
C'est donc une lutte sanglante qui opposera les deux 
fils de Sparda 


Le réveil 

Devil May Cry 3 est enfin entre nos pattes et l'heure du 
verdict a sonné. Nous allons tenter de vous expliquer 
pourquoi ce titre est une tuerie, mais il va d'abord fal- 
loir que votre serviteur se rétablisse de ses heures de 
jeu et mette un peu d'ordre dans tout ce qu'il a à vous 
dire. Quelques petits rappels pour commencer. DMC 3 
a été réalisé par la méme équipe que le deuxieme épi- 
sode, toujours sous la direction d'Itsuno (réalisation) et 
Tanaka (production). Il s'agit d'une préquelle : les évé- 
nements se déroulent avant ceux du premier opus ; 
vous en saurez notamment un peu plus sur Vergil, le 
frere de Dante que vous rencontriez déja dans le pre- 
mier volet sous les traits de Nero Angelo, le chevalier 
noir que vous affrontiez à plusieurs reprises. Et vous 
verrez également que son caractere, bien différent de 
celui de son jumeau, ne l'empêche pas d'avoir autant 
de classe : à l'opposé du frimeur qu'est Dante, Vergil en 
impose grâce à son maintien et à sa maîtrise du kata- 
na (qui rappellera quelques souvenirs à ceux qui ont 
fini DMC 1 en Hard). Quant à Dante, justement, il est ici 
plus jeune, puisqu'il s'agit d'une préquelle. Notre héros 


A SAVOIR : Sr vous AVEZ DÉTESTÉ LE DEUXIÈME OPUS (OU PAS, PUISQUE CE N'ÉTAIT PAS NON PLUS UNE DAUBE), VOUS SEREZ COMBLÉ PAR LE TROISIÈME, QUI PROPOSE UN 
CHALLENGE À LA HAUTEUR ET UNE AMBIANCE PLUS IMMERSIVE. 


n'a plus grand-chose à voir avec le personnage 
“mûr” et raisonnable de DMC 2, il est encore plus 
impertinent et loquace que le Dante du premier jeu 
de la série ; on pourrait méme dire qu'il est comple- 
tement fou. Vous le constaterez lors des cinéma- 
tiques, le jeune Dante ne se contente pas d'être arro- 
gant face aux ennemis les plus impressionnants ou 
d'adopter les poses les plus classe : vous le verrez 
ainsi se battre à l'aide d'une moto ou surfer sur un 
missile. C'est parfois (souvent méme) ‘too much”, 
mais apres un DMC 2 plutôt mou, il est agréable de 
voir que les développeurs ont ihsufflé un peu de 
péche à ce troisieme volet. Pour continuer avec ce 
que l'on pourrait appeler l'habillage du titre, l'histoire 
prend bien plus de place dans DMC 3, a travers des 
cinématiques plus longues et plus nombreuses. On 
peut d'ailleurs les classer en deux catégories : celles 
qui nous dévoilent les événements du scénario et 
celles qui montrent les personnages, Dante, mais 
aussi Vergil et une jeune chasseuse de démons que 
l'on appelle Lady, dans des scenes d'action épous- 
touflantes. A n'en pas douter, Dante's Awakening en 
met plein les yeux, mais si ce n'était que ca... 


Stylish Grazy Action ! 

Le premier Devil May Cry n'était pas un jeu d'action 
comme les autres : son héros au charisme hors du 
commun disposait d'une panoplie d'attaques tout 
simplement hallucinantes. Mais c'est surtout l'am- 
biance gothique, mélée à des combats à la fois vio- 
lents et propres, qui a marqué les esprits. Enfin, 
comme certains titres d'action old school, la maîtrise 
parfaite des possibilités offertes permettait au joueur 
d'en tirer toute la quintessence (et de le finir de fond 
en comble, ceux qui l'ont achevé en mode Dante 
Must Die auront tout de suite compris). Alors que le 
deuxieme opus était plus destiné aux joueurs occa- 
sionnels; le troisieme revient à l'esprit du premier : 


ч 


c'est pourquoi le producteur lui-même conseille au 
joueur de le commencer en mode Easy, alors que 
dans les précédents opus, ce mode de difficulté ne 
se débloquait qu'en cas de besoin (c'était presque un 
challenge en soi de le débloquer dans DMC 2 
Toutefois, pour les vraies brutes du pad, le mode 
Normal est disponible des le début. Si les ennemis de 
base seront jetés en páture à votre épée sur votre 
route, les boss et autres adversaires spéciaux seront 
déja plus coriaces ; mais la difficulté est loin d'étre 
insurmontable, puisqu'en observant bien leurs mou- 
vements, vous devriez finir par trouver la méthode 
qui permettra d'en venir à bout. Il ne vous restera 
plus qu'à laisser vos talents de chasseur de démons 
s'exprimer. Et des moyens d'expression, ils en auront 
Cóté gameplay, la grosse nouveauté est le choix 
entre quatre styles de combat (plus deux spéciaux 
que vous découvrirez en avançant dans le jeu) 

Swordmaster, Gunslinger, Trickster et Royal Guard. 


са DET ENNEMI EXPLOSE AU BOUT DE QUELQUES BALLES. PRATIQUE 
POUR FAIRE LE MÉNAGE, MAIS RESTEZ À BONNE DISTANCE L 


4 Pius JEUNE, DANTE 
AVAIT LA MANIE D'UTILISER. 
TOUT CE QUI LUI PASSAIT 
ENTRE LES MAINS COMME UN 
NUNCHAKU. 


L'ARMÉE nu manor їнїнїн 
CEST UNE AUTRE COUTUME DANS ОМС que 
D'AFRONTER DES BOSS IMPRESSIONNANTS ET 
CORIACES. MAIS, CETTE FOIS, ILS SERONT PLUS. 
NOMBREUX QUE JAMAIS, VOUS OFFRANT DES COM- 
BATS TITANESQUES. 

On PEUT CLASSER LES Boss 0t DMG 3 EN veux 
CATÉGORIES : CEUK QUI FONT PARTIE INTÉGRANTE 
DE L'HISTOIRE, ET CEUX QUI SONT LÀ POUR PROU- 
VER LA VALEUR DU HÉROS, OFFRANT UNE NOUVELLE 
ARME LORSQU'ILS SONT VAINCUS. 


4 CHARGEZ VOTRE ÉPÉE єт 
ENVOYEZ UNE ONDE DE CHOC DÈVAS- 
TATRICE VERS VOS ENNEMIS- 


UNIS PAR LA HAINE 


LES DEUX FLS DE SPARDA SE PARTAGENT LES RÔLES PRINCIPAUX ВЕ DMG 


3: ou соте où Вин, VOUS INCARNEZ DANTE, QUE ON N’A PLUS BESOIN 
DE PRÉSENTER ET VOUS AFFRONTEZ, DU CÓTÉ DU MAL, VERGIL, L'AUTRE 
REJETON DE SPARDA. 

VOUS CROISEREZ SUR VOTRE ROUTE UNE JEUNE FEMME QUI, FAUTE DE DÉVOI- 
LER SON NOM, SERA APPELÉE LADY. C'EST UNE CHASSEUSE DE DÉMONS, ET 
LIS FILS DE SPARDA FONT PARTIE DES PROIES QU'ELLE RECHERCHE. 


Avec DMG 3, M. Tanaka, 


dort mar 


veut To. а 


^ CERBERUS, LE SANSHIKUN. Ü'IDÉRL POUR FLAMBER. 


Breakdown ! 

Ainsi, au début de chaque mission, vous 
pourrez choisir le style de combat qui vous 
donnera acces aux coups spéciaux qui lui 
correspondent. Le style Swordmaster est 
fondé sur l'utilisation des armes blanches et 
de corps à corps ; les coups spéciaux qui lui 
correspondent seront donc tres utiles en 
combat rapproché, vous permettant notam- 
ment de frapper dans les airs. D'autre part, 
les techniques spéciales different selon 
chaque arme : par exemple, Agnis & Rudra, 
deux épées élémentaires, peuvent créer un 
cyclone dévastateur autour de vous. Vient 
ensuite le style Gunslinger, qui permet de 
nouveaux coups spéciaux avec vos armes à 
feu : vous pourrez par exemple tirer dans 
deux directions différentes avec Ebony et 
lvory ou encore charger vos tirs, sans oublier 
quelques autres possibilités qui ne manque- 
ront pas de vous surprendre. En Trickster, 
VOUS aurez acces à des mouvements fantai- 
sistes comme dasher ou courir sur les murs, 
et plus tard, la téléportation : le mode idéal 
pour des esquives spectaculaires. Enfin, le 
style Royal Guard est fondé sur la garde, jus- 
tement : bloquer les assauts des ennemis et 
accumuler de l'énergie pour ensuite lancer 
une contre-attaque. C'est le style le plus diffi- 
cile à maîtriser, mais il ne sera pas ingrat 
avec ceux qui auront eu la patience de l'ap- 
prendre sous toutes les coutures... Chacun 
de ces styles progresse sur trois niveaux 
gagnez des points de style lors de vos 
affrontements en essayant d'accumuler les 
meilleures notes (alant de “Dope” à 
"SSStylish") et, arrivé au nombre de points 
suffisant, vous passerez au niveau suivant, 
débloquant de nouveaux coups spéciaux. 
Quant aux deux derniers styles, ils ne 
gagnent pas de niveau ; sachez juste que 
l'un d'eux n'est pas vraiment inédit, mais 
vous serez sans doute heureux de goûter à 
nouveau au pouvoir qu'il vous apporte... 


Blast off! 

Avec tous ces styles, chaque joueur devrait y 
trouver son compte puisqu'ils exploitent cha- 
cun toutes les facettes de notre héros 


KAIZAR 

CAPCOM EST EN TRÈS GRANDE FORME, 
POUR SORTIR AUTANT DE BOMBES EN CE 
MOMENT. DMC 3 EST SUBUME, UN 
DANTE PLUS CLASSE AVEC DES MOUVE- 
MENTS INÉDITS GÉNIAUX, DES BOSS 
MONSTRUEUSEMENT BIEN FAITS, DES 
GRAPHISMES SPLENDIDES (MÊME SI JE 
N'AI PAS PU EN PROFITER À FOND А 
CAUSE D'UNE TÉLÉ DÉFECTUEUSE). UN 
REPROCHE, IL EST UN PEU PLUS 
BROUILLON QUE LE PREMIER MAIS IL 
RESTE QUAND MÊME INCONTOURNABLE 


SETSU 

DMC3 EST SANS AUCUN DOUTE POS- 
SIBLE LE JEU D'ACTION À POSSÉDER ! 
TOTALEMENT DANS L'ESPRIT DU PREMIER, 
IL LE TRANSCENDE MÊME PAR SON 
GAMEPLAY, SON ÉNERGIE, SA BEAUTÉ, 
SA VIOLENCE ET J'EN PASSE. S'IL EST UN 
JEU. VOUS PROCURER EN AVRIL, C'EST 
саш-а! 


Devi May CRY 

DMC EST UN JEU CULTE, TOUT SIM- 
PLEMENT ; INUTILE DE REVENIR DESSUS, 
ON VOUS L'EXPLIQUE DANS LE TEST. ET 
SI VOUS AVEZ AIMÉ LE PREMIER, VOUS 
AIMEREZ LE TROISIÉME, QUI REVIENT 
AUX SOURCES DE LA SÉRIE. 


NINJA GAIDEN: 

S'IL FALLAT UN ÉQUIVALENT DE DMC 
SUR XBOX, CE SERAIT SÜREMENT 
NINJA GAIDEN, SÉRIE RESSUSCITÉE PAR 
LA TEAM NINJA. UNE RÉALISATION 
IMPECCABLE ET UN CHALLENGE 

CORSÉ ; VOILÀ UN AUTRE JEU D'AC- 
TION DIGNE D'INTÉRÊT. 


OroGi 2 : IMMORTAL WARRIORS 
OroGi 2 EST UN TITRE UN PEU PARTI- 
CUUER : UNE AMBIANCE JAPONAISE 
MYSTIQUE, DES HÉROS AU LOOK. 
BIZARRE QUI PLANENT DANS LES AIRS, 
DES EFFETS SPÉCIAUX FORT JOLIS MAIS 
PRESQUE AVEUGLANTS. OTOGI 2 
MÉRITE D'ÊTRE ESSAYE, MÊME S'IL N'EST 
PAS À LA PORTÉE DE TOUS. 


A SAVOIR : LE DESIGN SI PARTICULIER DE DANTE SOUS SA FORME DÉMONIAQUE EST P'ŒUVRE DE Kazuma Kaneko. Les RPGISTES CONNAISSENT SÜREMENT CET ARTISTE 


COMME DESIGNER ATTITRÉ DE LA SÉRIE SHIN MEGAMI TENSEI 


^- LES COUPS ET COMBOS SONT STYLES ET VIOLENTS, MAIS QUELQUES MOUVEMENTS SEMBLENT TOUT DE MÈME MOINS TRAVAILLÉS QUE LES AUTRES. 


Certains trouveront peut-être dommage de devoir 
faire un choix entre toutes ces possibilités et ils 
auront quelque part raison, mais cette décision des 
développeurs est un bon prétexte pour refaire le jeu 
plusieurs fois afin de débloquer l'ensemble des 
attaques de Dante. А noter que, contrairement à ce 
que l'on a pu voir dans DMC 2, on retrouve ici toute la: 
montée en puissance que l'on a connue dans le pre- 
mier opus, grâce aux différents coups que l'on 
débloque pour chaque style de combat, justement 
Cependant, la marge de progression n'est tout de 
même pas aussi grande : cela s'explique simplement 
par le fait que les mécaniques de gameplay et la 
maniabilité sont aujourd'hui rodées, et les nou- 

) veautés qui font leur apparition sont bien pen- 
sées. En voyant le premier trailer, on pouvait 
craindre que tout ce que faisait Dante serait difficile à 
maîtriser, et pourtant, non : les combos les plus fous 
sortent avec une facilité surprenante, du moins chez 
les habitués de la série. Mais pour ceux qui décou- 
vrent DMC, la marge de progression est juste phé- 


Enne Lany, Мевси т Dante, Capcom NOUS. 
GÁTE, NIVEAU GUERRIERS STVLÈS. 7 


noménale. De plus, une autre petite nouveauté fait 
son apparition : il est désormais possible de changer 
d'arme en pressant simplement le bouton R2 pour 
les armes à feu et L2 pour les armes de corps à 
corps. Vous pourrez même directement arriver aux 
différents menus comme celui des items ou de la 
carte à l'aide de la croix directionnelle. Fini les pertes 
de temps à fouiller dans les menus ! Enfin, autre petit 
ajout intéressant, il est désormais possible de dépla- 
cer la caméra à l'aide du stick droit. 
Malheureusement, elle demeure assez rigide, mais 
c'est déjà un pas important enfin franchi. Verdict ? 
DMC 3 défonce ! On retrouve toute la pêche du pre- 
mier épisode avec, en plus, la souplesse du game- 
play du 2, mais revue et corrigée. Tsuyoshi Tanaka 
avait annoncé faire un jeu le plus fun et le plus 
agréable à jouer possible, et le pari est largement 
gagné. 


^ DES ENNEMIS SONT FAITS 
DE SABLE. L'EFFET QUI SE PRO- 
ШТ QUAND ILS MEURENT VOUS 
RAPPELLERA SANS DOUTE POP 


e GRAPHISME 


La série des DMC a tou- 
jours été soignée à ce 
niveau-là ; le troisième 
épisode ne déroge pas à 
la règle. 


e SUN 
Les musiques sont dans le 
ton, les bruitages accen- 
fuent la violence de l'ac- 
tion, bref, ca pete ! 


e MANIRBILITÉ 


On sort des ‘trucs de ouf” 
après peu de temps de 
jeu, mais la caméra est 

parfois capricieuse. 


GAMEPLAY 


Le choix des styles apporte 
de la variété à un game- 
play plus explosif que 
jamais. 


„ TEMPS DE ME 


Le jeu se termine en moins 
de dix heures, mais il se 
refait trés facilement. 


• CONCLUSION 


- Un jeu sévèrement burné ! 
- Une ambiance plus cohérente que 
dons le 2 
- Dante a recouvré la parole 

[| + Un gameploy de fou. 


te dilemme cornélien entre courir sur 
- Des scènes parfois "too much? 
- Vergil porle du nez 


Aussi inpressisfant techniquement | 
54 en PE Toon Ill ad ar! UE Sur Xbox 


Titre original : 


Doom IN 4 K 
Support : Я 
Xbox 
Vicarious Visions, 
Distribution : 
Т 
Nb de Joueurs : 
1 à 2 en coopération 
NB de niveaux/courses : À 
15 
aus d'origine : N 
LE 
. Prix moyen constaté : 
60 euros 
Site Intemet officiel : 
Www. doomg.com 
2 Age conseillé 
D A parir de 8 ans 
d 
расе 
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A SAVOIR : DÉJÀ RESPONSABLE DE LA MUSIQUE DE QUAKE PREMIER DU NOM, TRENT REZNOR, LE CHANTEUR DE Nine інен NAILS, AVAIT COMMENCÉ À S'OCCUPER DE L'AM- 
BIANCE SONORE DE Doom ЇЇЇ AU DÉBUT DU DÉVELOPPEMENT AVANT DE SE RETIRER DU PROJET POUR CAUSE D'EMPLOI DU TEMPS TROP CHARGÉ. 


DEPUIS Doom ET WOLFENSTEIN, LES DEUX PIERRES ANGULAIRES DU FPS, LES OS ET LA 
CHAIR D'UN GENRE À LA POPULARITÉ INCONTESTABLE, IL AURA FALLU ATTENDRE PRÈS DE SIX 
ANS POUR QU'ID SOFTWARE REVIENNE VERS SON TITRE PHARE ET SE LANCE DANS LE DÉVE- 
LOPPEMENT DE SA SUITE, AINSI QUE QUATRE ANNÉES SUPPLÉMENTAIRES POUR MENER LE 
PROJET À TERME. MAIS LE GRAND JOUR EST ARRIVÉ, ET C'EST DANS LA JOIE QUE NOUS 
ACCUEILLONS Doom lll SUR CONSOLES DE SALON ! 


Tout débute en 2045, dans l'Union Aerospace Corporation, un com- 
plexe futuriste hautement protégé, ou les scientifiques s'activent 
autour de leurs ordinateurs. Témoin d'un grave accident. permettant à 
des forces maléfiques de décimer, à peu de chose prés, tous les 
membres de l'imposante équipe de recherche et du service militaire, 
vous devez vous armer de courage et charger vos armes afin de vous 
frayer un chemin jusqu'à la sortie. 


Jamais sans ma lampe... 

Heureusement pour vous, des le début, vous pouvez compter sur l'ai- 
de de votre agenda électronique ou PDA, un gadget extréme- 
ment utile qui vous permettra de récolter toutes les informations 
nécessaires au bon déroulement de votre quéte, des codes pour 
ouvrir les portes jusqu'aux e-mails et vidéos. Ces derniers 
contiennent de précieux renseignements concernant les phéno- 
menes étranges qui se déroulent tout autour de vous. 
Egalement disponible des le commencement de l'aventure, votre 
lampe torche vous accompagnera en permanence, ne vous quit- 
tant qu'a la faveur d'un niveau un peu particulier. D'une utilité peu 
commune, rendant fréquentables les immondes boyaux de la 
station de l'UAC, le mince faisceau diffusé par l'accessoire — qu'il 
convient de braquer alternativement aux quatre coins d'une 
pièce pour espérer en repérer tous les détails — éclaire cepen- 
dant suffisamment loin pour ne pas louper les innombrables bes- 
tioles tapies dans l'ombre. Toutefois, la donne change radicale- 
ment avec ce seul détail : devoir choisir entre la lampe ou une 
arme ! Un choix privilégiant bien évidemment le cóté claustro- 
phobique du titre, dont la contrepartie sera plus ou moins bien 
vécue selon votre degré de tolérance à l'incohérence. Dubitatifs 
au premiers abords, les développeurs ont finalement assumé 
leur décision qui prend cependant tout son sens apres quelques 
minutes passées à jouer, le stress sournoisement amené par 
cette limitation rattrapant largement le coup. 


Changement de cap 


En effet, pour son come-back, Doom prend une nouvelle orientation, 


А ғ 


= VOTRE FUSIL À POMPE SERA CERTAINEMENT VOTRE MEILLEUR AMI. 


celle de la trouille absolue, laissant de 
côté le gameplay à base de hordes 
démoniaques et préférant focaliser son 
attention sur les trois mamelles de la peur 
que sont la pénombre, les sons et l'enfer- 
mement. En schématisant bien grossière- 
ment, on pourrait facilement dire que 
Doom ll! est un habile mélange entre 
Medal of Honor pour le recours à la mise 
en scene scriptée et Silent Hill pour l'am- 
biance flippante et malsaine 


Ainsi, le level design donnera la part belle aux couloirs étroits, voire 
parfois étriqués et dans lesquels on arrive a peine à se faufiler, cédant 
la place à des pieces encombrées de consoles de commande, jon- 
chées de cadavres à l'expression horrifiée... quand ils ont encore un 
visage ! Et toujours, où que l'on soit, il y a des recoins à n'en plus finir, 
des zones d'ombres dans lesquelles se cache la menace latente de 
l'enfer martien. La claustrophobie associée au risque permanent de 
se faire dévorer un bras par un monstre fait effet. 


Une ambiance au service de la peur 

Hormis un scénario haletant et un level design appuyant l'aspect 
Survival-Horror, au niveau graphique, John Carmack persiste et signe 
avec le moteur 3D de Doom II. Des effets de lumière de votre lampe 
de poche à la complexité des monstres surgissant de tous les côtés, 
tout est impeccable et franchement fascinant. Beau à se damner, en 
tout cas, ce jeu l'est et cela, personne ne le contestera. Ce fait nuit 
même à une interaction avec l'environnement finalement limitée, 
comme les armes à feu qui ne laissent pratiquement aucune trace 
d'impact sur la plupart des surfaces. 

Toujours pour vous mettre dans l'ambiance, la bande-son reprend les 
principes élaborés de longue date au cinéma et repris par des jeux 
comme Silent Hill. А chaque entrée dans une piece, vous pouvez 
entendre gémissements, feulements et autres grognements, voire 
parfois un rire : autant de signes annonciateurs. Sans parler des sons 


= LES EFFETS DE LUMIÈRE 
SONT TRÈS RÉALISTES, MAIS 
LES PHOTOS LE PROUVENT 
D'ELES-MÈMES. 


4 Les DÉCORS NE FOUR- 


# 4  MILLENT PAS DE DÉTAILS MAIS 


ONT L'AVANTAGE DE VOUS 
METTRE DANS L'AMBIANCE. 


La genèse 


LE PREMIER Doom EST SORTI EN 1993, EN TANT 
QUE SHAREWARE SUR PC. À L'ÉPOQUE, LE TITRE 
EST UNE ÉVOLUTION LOGIQUE DE Wocrewsrew 30, 
LE PREMIER “FIRST PERSON SHOOTER" DE L'HIS- 
TOIRE 00 JEU ШЇ. LE PRINCIPE EST TOUT 

BÊTE : TROUVER DES CLÉS CACHÉES DANS UN 


LABYRINTHE ET RALLIER LA SORTIE EN ANNIHILANT 
TOUS LES MONSTRES CROISÉS EN CHEMIN. LE 
TITRE EST DOTÉ D'UN CHARISME ET D'UNE RÉALISA- 
TION HORS PAIR, ET LE SUCCÈS EST IMMÉDIAT ; 
10 SOFTWARE S'INGÉNIE ALORS À EN FAIRE UN 
JEU А PART ENTIÈRE, PUIS SORT DOOM ІГ UN AN 
PLUS TARD. .. LA SUITE, VOUS LA CONNAISSEZ ! 


Deuvre culte sinon fondatrice, 


la série Doom а établi en deux épisodes seu- 
lement les bases d'un genre, le FPS... Le 
troisième opus va encore plus loin ! 


KAIZAR 


Р; 


ЕМОЇТ 


FACILE 


IL RESTE ENCORE QUELQUES ÊTRES 
HUMAINS DANS LA BASE, MAIS ILS SEM- 


BLENT LÉGEREMENT HOSTILES... P 


indescriptibles qui viennent se mêler aux bruits produits par d'obs- 
cures machineries de l'UAC... Ce qui fait la force de cette bande-son, 
c'est non seulement sa mise en scène, mais aussi sa crédibilité 


Une rareté oppressante 

Enfin, quand on s'essaie à Doom II, on se rend rapidement compte 
de la difficulté à abattre les créatures et de la rareté des munitions. 
Les monstres sont devenus beaucoup plus costauds, les armes sont 
beaucoup plus faibles et rares. En contrepartie, on diminue le 
nombre d'ennemis, on crée de jolis scripts pour mettre en scene leur 
arrivée et on tente de faire flipper le joueur. 


Ainsi, le bestiaire a évolué dans le domaine du satanique avec des 
cerberes montés sur des carcasses mécaniques, des zombies trans- 
formés en véritables tireurs d'élite et des gargouilles adeptes de la 


magie noire. l'intelligence artificielle = Vous étiez PRÉVENU : LES BRUITS 

adverse a également été peaufinée, Vos DANS LES COULOIRS VOUS AVERTISSENT 

opposants étant aussi coriaces que des DE СЕТТЕ RENCONTRE ! 

militaires surentrainés... Ne pas viser la 

tête équivaut à une mort certaine dans les minutes qui suivent. 

En ce qui concerne les armes, du pistolet à la mitraillette automa- 
tique, votre arsenal s'étoffera progressivement, des outils occultes 
venant également compléter votre attirail du parfait soldat. Faites 
aussi très attention à votre stock de munitions car ces dernières sont 
extrêmement rares et s'écoulent vite durant un important affronte- 
ment ; voire adresse deviendra rapidement votre seule chance de 
salut. 


AVIS AUX COLLECTIONNEURS ! 


Si BUNGIE N’A RIEN INVENT AVEC LA VERSION COLLECTOR DE HALO 2, CELA NE Ü'ENPÉCHE PAS D'AVOIR DONNÈ DES IDÉES À D'AUTRES DÉVELOPPEURS. AINSI, VOUS POUVEZ D'ORES ET DÉJÀ VOUS PROCU- 
RER LE COFFRET COLLECTOR DE Doom ЇЇ, convenant Штимате Doom tr Doom ЇЇ EN VERSIONS COMPLETES ET ORIGINALES, AVEC L'AJOUT DE MODES DEATHMATCH ET Соор DE DEUX À QUATRE JOUEURS 
EN ÉCRAN SpLITTÉ. EN SUS, VOUS TROUVEREZ UN MAKING Of, DES INTERVIEWS DES DÉVELOPPEURS 0710 SOFTWARE AINSI QUE DES GALERIES D'ARTWORKS ET AUTRES STORY-BOARDS. .. RIEN QUE CA ! 


Б" 


Doom, u run 


Анн nt PROFITER БЕ “ЕЕГ Doom”, À 
SAVOIR LA SORTIE RÉCENTE DE Doom Г ET DE 
SON EXTENSION RESURRECTION OF EVIL, LE 
TOURNAGE DE DOOM, LE FIM, EST MAINTENANT 
TERMINÉ. TOURNÉ À PRAGUE, IL VIENT D'ENTRER 
ЕН POSTPRODUCTION POUR UNE SORTIE EN 
SALLE PRÉVUE DES LE 5 AOÛT PROCHAIN AUX 
Etats-Unis. LE SCÉNARIO SE DÉROULERA SUR 
UME PLANÈTE LOINTAINE ET LE HÉROS COMBI 
TRA DES HUMAINS MODIFIES PAR UN MÉCHANT 
VIRUS. ENFIN, IL SEMBLERAIT QU'UNE BONNE 
PARTIE DES SCÈNES SOIENT FUMÉES À LA PRE- 
MERE PERSONNE, FAGON DOON-UIKL. 


KLLZONE 
UNIQUEMENT DISPONIBLE SUR PS2, 


IMMERSIVE MÊME S'IL PROPC 
UNIVERS vr. UN HT 
VON SE ООП DE POSSÉDER SI ON SE 
PRÉTEND AMATEUR DE FPS. 


TIMESPLITIERS 3. 

SORTI IL Y A PEU, LE TITRE DE FREE 
RADICAL ADOPTE UN DESIGN BEAU- 
COUP MOINS RÉALISTE MAIS 
COMME Hato ет Doom IIl, UN. 
MODE STORY EN COOPÉRATION ! EN. 
SUS, SES MODES ML UEURS SONT 
RICHES ET COMPLETS. 


Halo 2 

AVEC UN MODE STORY EN COOPÉRA- 
TION, HALO 2 FIGU 
PARMI LES TITRES 
TECHNIQUEMENT DE LA XBOX. 
D'AILLEURS, SI VOUS aimez Doom, 
VOUS DEVEZ DÉJÀ LE PO: R DANS 
VOTRE LUDOTHEQUE ! 


ри 


A SAVOIR : DANS SA VERSION PD, DES JOUEURS INSATISPAITS PAR L'OBLISATION DE PASSER DE LA LAMPE TORCHE À UNE ARME ONT PROGRAMMÉ UN PATCH PERMETTANT DE CORRIGER LA SITUATION. [НЕ SORTE DE 


SCOTCH VIRTUEL EN SOMME QUI, AU FINAL, RETIRE UNE GRANDE PART DE LINTÉRÉT DU ШШ... 


Pris à son propre piège ! 

A l'image d'une lame à double tranchant, chaque 
point d'excellence de Doom recèle une face sombre 
qui lui est inversement équivalente. A vouloir mélan- 
ger l'action au frisson, il y a un revers à la médaille et 
la lassitude menace à force d'être ainsi cloîtré au sein 
d'environnements finalement peu variés en dépit de 
leur qualité esthétique. De la méme maniere, le titre 
use et abuse de l'obscurité pour imposer une 
ambiance terriblement angoissante que l'on éclaire 
en tremblant avec la lampe torche ; cela pourrait en 
énerver plus d'un, agacés de passer trop souvent de 
cet accessoire à une arme décente. En effet, malgré 
une montée en puissance très progressive et un ryth- 
me sans cesse soutenu, l'action peut sembler répéti- 
five : on entre dans une pièce, la lumière s'éteint. On 
sort la torche, on trouve un monstre. On range sa 
torche, on prend son arme, on vise, on tire, on tue. On 
repere un second monstre, on tue. Idem pour le troi- 
sieme. Ensuite la lumiere se rallume, on trouve le 


L'INTERACTION AVEC LE DÉCOR EST ASSEZ SOM- 
MAIRE... DOMMAGE ! Y 


A VOUS DÉCOUVRIREZ DE NOMBREUSES RACES EXTRATERRESTRES AU COURS DE VOS PÉRÉGRINATIONS. 


passe, on lit les mails, on ouvre la porte et on entre 
dans une nouvelle pièce... 


Doom Ill paye donc les frais de son ambition : ù vou- 
loir innover, on peut décevoir les fans de la première 
heure qui n'espéraient qu'une action frénétique et 
frustrer les amateurs d'horreur qui pourraient se las- 
ser des quelques actions répétitives. Toujours est-il 
que ces aspects, rédhibitoires sur PC au vu de la 
concurrence en termes de FPS, ne ternissent pas l'in- 
térêt du titre. En outre, l'incroyable ajout du mode 
Coopération peut, à lui seul, justifier l'achat du titre. 


= 


= Vous POUVEZ COMPTER 
SUR L'AIDE DE QUELQUES 
ALLIÉS, MAIS CELA EST PLUTÔT 
RARE ! 


e GRAPHISME 


Difficile de reprocher quoi 
que ce soit au titre le plus 
beau du moment sur 
Xbox ! 


6 SUN 


Une bande-son immersive 
et inquiétante au pos- 
sible... Une réussite qui 
nous donne des frissons... 


e MANIABILITÉ 


De la gestion de l'inventai- 
re à la visée, même avec 
la manette Xbox, on s'en 

sort trés bien. 


„ BRMEPLRY 


Selon les joueurs, les 
défauts recensés dans le 
test se révéleront rédhibi- 

foires ou non 


e TEMPS DE VIE 


Une quinzaine d'heures 
d'angoisse sont à prévoir, 
et bien plus pour les ama- 
teurs de coopération. 


6 CONCLUSION 


l'aspect Survival-Horror très réussi 
mode Coopération inédit 

= Techniquement très abouti 

Une ambiance sonore d'envergure 


- Des environnements pos assez variés 
+ Un côté répétitif la longue. 
L'obscurité un peu trop omniprésente 
L'oction scriptée ne donne pos envie 
de refaire le jeu 


BATEN KAITOS EST D'ORES ET 
DÉJÀ LE PILIER CENTRAL DES 
RPG D'EXCELLENCE SUR 
GAMECUBE. 


Il faut bien avouer que depuis quelque temps, il n'est plus question que de Baten Kaitos. A tel point d'ailleurs que 
tout test semble désuet, vu la quantité d'informations dont vous avez été gavés. Mais c'est sans compter sur le 
fait que vous étes des petits boulimiques, pas vrai ? 


* Titre original : 

| Baten Kaitos 
e Support H 
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| Monolith Software 
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Quoi de neuf ? 

Le problème avec des jeux disponibles en version 
import depuis quelques mois déjù, c'est qu'il ne reste 
plus grand-chose de croustillant ù dévoiler. Imaginez- 
vous devoir refaire une autopsie ou embrasser la copi- 
ne de votre meilleur ami alors qu'elle vient de le laisser 
deux secondes plus tôt, après avoir mangé du froma- 
ge... Bref, vous savez certainement déjù tout au sujet 
de ce jeu. Cependant, la technique de l'autiste se 
répand de plus en plus parmi les joueurs pour se cou- 
per de toute information (de près ou de loin) au sujet 
d'un titre, dans le but de se garder une marge de sur- 
prise et se faire un avis personnel ; vous ne verrez donc 
certainement pas d'inconvénient à ce que le clou soit 
enfoncé un peu plus. 


Quintessence d'un genre 

Précédé de sa réputation, Baten Kaitos est une nouvel- 
le merveille qui débarque pour tous les possesseurs de 
GameCube. Dans le róle d'un esprit qui accompagne 
Kalas, le héros, vous allez entreprendre une gigan- 
tesque aventure dont le rouage principal sera la soif de 
vengeance. Tandis que la toile de fond se veut plus 
mystique, l'univers développé est réellement impres- 
sionnant, tant "superficiellement" avec cinq fles corres- 
pondant à cinq nations (Sabal Suud, Diadem, Anuenue, 
Mira et l'empire d'Alfard) que graphiquement. Car la 
claque graphique qu'impose ce jeu est l'un de ses 


points forts incontestables. ll est tout simplement hallu- 
cinant d'évoluer dans des environnements tous plus 
beaux les uns que les autres, qui vous laisseront les 
yeux comme deux billes au milieu du visage (et parfois 
méme bouche bée). Décors, mais aussi cartes des iles, 
sont des tableaux affichés à vos écrans. Des natures 
vivantes, animées par le vent qui souffle dans les 
branches, les enfants jouant dans la rue, l'eau d'une 
rivière qui coule... Des lieux enchanteurs par excellen- 
ce. 


LE SYSTÈME DE COMBAT PAR CARTES EST D'UNE INGÉNIDSITÉ REDOUTABLE QUI 
RENFORCE L'ASPECT STRATÉGIQUE. 


® 
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TALES OF SYMPHONIA 

DU MÊME ÉDITEUR SUR LE MÊME SUP- 
PORT, TOS EST UNE AVENTURE À 
CONNAITRE TANT ELLE RENOUE AVEC 
DU GRAND RPG. CHARME GRA- 
PHIQUE, LIBERTÉ D'ACTION, COMBATS 
DYNAMIQUES, TOUT PARTICIPE DE 
CONCERT À CONSTITUER UNE EXCEL- 
LENTE EXPÉRIENCE. 


FINAL FANTASY CHRONICLES 
MISANT À FOND SUR LE MULTUOUEUR, 
LE TITRE PERD CERTAINEMENT DE SA 
SAVEUR EN SOLO. DANS CETTE 
OPTIQUE, IL TRANCHE ASSURÉMENT 
AVEC LA CARRURE HABITUELLE DE LA 
SÉRIE. 1. N'EN RESTE PAS MOINS UN 
BON JEU, MÉME S'IL SORT QUELQUE 
PEU DE SA CATÉGORIE POUR L'OCCA- 
SION. 


LE SEIGNEUR DES ANNEAUX 

Le TIERS AGE 

GENRE S'ADAPTANT PARFAITEMENT À 
CE STYLE DE RÉCIT, CE RPG A POUR 
LUI LE FAIT QU'IL REPREND À MERVEILLE 
L'UNIVERS DE TOLKIEN ET L'ADAPTA- 
TION DE PETER JACKSON, MÊME SI LES 
HÉROS SONT DES RÔLES SECONDAIRES 
ET NON CEUX DU FILM. 


Benoît 

DIFFICILE DE RENDRE COMPTE DE LA 
MAGNIFICENCE DE SES GRAPHISMES OU 
DE L'ÉMERVEILLEMENT SUSCITÉ PAR SA 
BANDE SONORE À L'ÉCRIT. LE GAMECUBE 
ÉTAIT EN MANQUE DE RPG, MAIS 
NAMCO EST PASSÉ PAR LÀ. ENTRE TALES 
OF SYMPHONIA ET, MAINTENANT, BATEN 
KAITOS, LA CONSOLE VIOLETTE EST EN 
TE! 


WILFRID 

LES AVIS SONT UNANIMES ET ACCUSENT 
LA SUPRÉMATIE DE BATEN KAITOS. RIEN 
N'EST А REDIRE ET LES JOUEURS NE S'Y 
TROMPERONT PAS... DOMMAGE PAR 
CONTRE D'AVOIR EU À ATTENDRE UN AN 
ET DEMI APRÈS SA SORTIE JAPONAISE 
POUR ÉPROUVER DE TELLES SENSATIONS. 


KAIZAR (LE STAGIAIRE) 
NINTENDO, DANS SA GRANDE MANSUÉ- 
TUDE, A FINI PAR NOUS SORTIR BATEN 
KAITOS EN VERSION PAL. UNE EXCEL- 
LENTE INITIATIVE CAR IL AURAIT ÉTÉ 
DOMMAGE DE MANQUER UN RPG 
D'UNE TELLE RICHESSE, AU CONTENU 
VISUEL AUSSI IMPRESSIONNANT ET 
PROPOSANT UN VRAI SCÉNARIO BIEN 
TRAVAILLÉ, DES PERSOS BIEN PENSÉS ET 
SURTOUT UN SYSTÈME DE COMBAT 
ORIGINAL ET NOVATEUR. NÉANMOINS, 
JE TROUVE QUE CETTE NOUVEAUTÉ EST 
QUELQUE PEU HASARDEUSE ET L'IDÉE 
D'ÊTRE GUIDÉ PAR LE HASARD M'EXAS- 
PÈRE. BATEN KAITOS RESTE EN 
REVANCHE LE MEILLEUR RPG DU 
GAMECUBE. 


Baten Kaitos se veut original dans sa 
facon d'aborder la plupart des aspects 
d'un RPG traditionnel. Ainsi, après le 
système de combat, celui de l'évolution 
des personnages est à son tour revisi- 
té. 

Les points d'expérience engrangés lors 
des affrontements ne servent pas une 
évolution instantanée, mais sont comp- 
talilisés. Vous devrez alors vous 
rendre dans une église [par le biais 
d'une fleur étrange], où vous accéde- 
rez à la progression via la prière 


Qui, ca fait bizarre la première fois. 


LE JEU N'EST PAS ENCORE SORTI EN EUROPE, ET DÉJÀ LES HYPOTHÈSES SUR UNE ÉVENTUELLE SUITE VONT BON TRAIN. NAMCO AURAIT DÉPOSÉ LE TITRE THE 
Sant оғ тне Wings AnD тне HEIR OF тне GODS, CE QUI, AU REGARD DE LA FIN DU JEU, CORRESPONDRAIT À L'HISTOIRE NARRANT LES ORIGINES DU MONDE DE BATEN 
Kanos. 


Ce combat va combler le vide qui est enlvous 


LES CINÉMATIQUES SONT D'UN NIVEAU GRAPHIQUE À COUPER LE SOUFFLE. 


Le système de combat se distingue aussi par son 
originalité. Il s'effectue par l'intermédiaire de cartes, 
dont la ramification est très évoluée puisqu'elles ne 
s'appliquent pas uniquement ù ces phases. On est 
bien loin des affrontements ù la Yu-Gi-Oh ! ou enco- 
re de Magic. Les cartes représentent les assauts que 
votre personnage va exécuter ; il peut alors réaliser 
des combos d'attaque ou de défense. Si le système 
est un peu déstabilisant au début, le charme opère 
très vite et les batailles deviennent nettement plus 
stratégiques. Les cartes que vous amassez vous ser- 
vent à constituer votre deck et ceux de vos compa- 
gnons. Lorsque vous les employez en cours de com- 
bat, elles sont illimitées. Par contre, hors de toute 
confrontation, elles sont périssables (vous perdez 
donc ce que vous consommezZ). De plus, il existe des 
cartes vierges sur lesquelles vous pouvez transférer 
les objets pour les transporter plus facilement. 
L'ensemble du système rebutera peut-être à la pre- 
miere impression, mais s'avere au final d'une pro- 
fonde richesse. 


Une recette du succès ? 

Oui, Baten Kaitos est Un énorme titre. Sa réalisation 
sans aucune mesure vous emportera certainement 
à des années-lumière de toute vie sociale pendant 
quelque temps. Les musiques envoOtantes berce- 
ront vos nuits blanches, puisque la bande sonore est 
à la hauteur du souci du détail présent tout du long. 
Vous chérirez les personnages rencontrés comme 


ATTENTION, VOTRE MÂCHOIRE EST EN TRAIN DE RAYER LE 801... 


vos meilleurs amis. Namco fait preuve d'une tres 
grande présence d'esprit en la matière et d'un talent 
certain coup sur coup (avec Tales of Symphonia, sorti 
auparavant). Cela dit, méme si l'expérience reste 
intense, ce genre d'arrivée annoncée dessert peut- 
étre un titre qui ne vous réservera comme surprise 
que le déroulement scénaristique, tant les différents 
dossiers se sont fait les échos d'une autopsie en 
règle. Par ailleurs, si le jeu présente des aspects 
spectaculaires et originaux, il n'en demeure pas 
moins que la méme base est toujours reprise 
concernant le groupe de héros, la trame et son 
développement. Pour le coup, il s'agit du méme 
concept employé depuis toujours par les RPG, qui 
n'arrivent décidément pas à sortir de ce principe. 
Telle est l'opinion d'un non-RPGiste qui pourtant se 
range à l'avis unanime : c'est de la bombe ato- 
mique ! Pas besoin de le lire pour le savoir... 
Gounta 


DERTAINES COMBINAISONS DE CARTES 
PERMETTENT D'ACTIVER UN POUVOIR SPÉ- 
CIAL QUI DONNE LIEU À DES EFFETS PLUS 

WU HONDRABLES. 


e GRAPHISME 


Hal-lu-ci-nant ! La perfec- 
tion du détail, de la poésie 
pixellisée à l'état pur ! 


Si par là il faut entendre. 
réalisation, alors le niveau 
est tout aussi élevé que 
les graphismes : un réve 
éveillé ! 


e MANIRBILITÉ 


Merveilleuse et envoütan- 
te, la bande sonore est |} 
une ode au jeu. 


Tout participe à vous per- 

mettre de vivre immédia- | | 

tement quelque chose de 
particulier et d'intense. 


Dans la moyenne, sans 
être extravagant ; le lot de 
quétes annexes vous plai- 

ra certainement. | 


Baten Kaitos est depuis 
longtemps devenu la réfé- 
rence du RPG sur 
GameCube. Il est regret- 
table que l'Europe ait dû | 
attendre si longtemps 
pour goûter à cette expé- 
rience unique et dépay- 
sante. Le meilleur avec 
des jeux qui, comme celui- | 
là, mettent la barre plus 
haut, c'est que l'on attend 
le challenger qui le détró- | |] 
nera plus tard. | 


- Beauté grophique exceptionnelle 

- Système de cortes innovant et stroté- 
gique 

- Bande sonore uliro-coplivonte. 

- Réalisation sublime 


gp "51 de mouvement restreinte? | 
А - interaction ovec les décors limitée | 
- Principes perpétuels du RPG respec- | 
© | 
- Trop parfait! 
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C'est donc reparti pour des voyages à travers les lieux 
et les époques. Free Radical Design nous ressert le 
même plat mais a, entre-temps, un peu revu la recette. 
Soyons francs, future Perfect laissera sûrement un petit 
arrière-goût de réchauffé à ceux qui ont joué au précé- 
dent épisode. Seulement le titre reste assez distrayant 
pour valoir le coup, notamment si vous avez aimé у 
jouer à plusieurs. 


Le temps des paradoxes 

Vous incarnez encore Une fois le Sergent Cortez, et vous 
revenez tout juste de votre quête des cristaux du temps. 
Cependant le temps du repos n'est pas encore arrivé, 
puisque, pour définitivement mettre fin à la menace 
des Splitters, il va falloir revenir à leurs origines, mais il 
vous faudra également stopper un mystérieux voya- 
geur du temps... Encore une fois, le scénario est un bon 
prétexte pour utiliser des armes bien différentes en 
divers environnements, et ce sera aussi l'occasion de 
faire de nombreuses rencontres, voire de vous faire de 
nouveaux amis. En effet, dans chaque mission, vous 
serez aux cótés d'un personnage secondaire que vous 
aiderez dans sa mission, tout comme il vous aidera. 
Une nouveauté sympa qui rajoute un peu de vie aux 
missions puisque votre compagnon vous fera part de 
ses commentaires (le plus marrant aurait été de pou- 
voir répondre pour de véritables dialogues, mais là, 
Cest peut-étre trop demander). Les missions seront 


d'autant plus vivantes que de nombreuses petites 
séquences scriptées viendront ajouter une touche 
grand spectacle. La "EA touch" a encore frappé. Sans 
compter les objectifs supplémentaires qui viennent 
S'ajouter en cours de mission (comme dans le précé- 
dent opus) ou la possibilité de jouer le mode Histoire en 
coopération. Une nouveauté vraiment bien venue. 
Détail amusant, dans chaque mission, vous croiserez 
votre double, votre “vous” du passé ou du futur : vous 
vous aiderez vous-même, en quelque sorte. Ce genre 
de rencontres qui défient toute 


logique s'explique par les tunnels {шн иннин DE Pow- 
temporels que vous trouverez sur 11 S - ш 
итш! 


AVEZ-VOUS DÉJÀ INCARNÉ UN 
ROBOT-POISSON OU UNE 
INFIRMIERE MORT-VIVANT ? Si 
CE N’EST PAS LE CAS, TS vous 

EN OFFRE L'OCCASION ! 


m | m 
= | 
| Dans le dernier numéro, nous vous faisions part des bonnes impressions que nous a procurées le troisième épi- 


| sode de la série TimeSplitters. Au moment où vous lirez ces lignes, le titre sera déjà disponible un peu partout, 
mais ceux qui se demandent encore s'il vaut le coup peuvent toujours lire le test qui suit. 


Benoît 


Надо 

HALO, C'EST UN TRIP ASSEZ DIFFÉRENT 
DE TIMESPLITTERS. INUTILE DE VOUS EN 
DIRE PLUS SUR L'UNE DES RÉFÉRENCES 
DU FPS SUR CONSOLE, VOUS 
CONNAISSEZ DÉJÀ BIEN LE JEU À 
FORCE D'EN ENTENDRE PARLER, 


THE CHRONICLES OF RIDDICK 

SI LE FILM N'A PAS FAIT L'UNANIMITÉ, 
LE JEU А MIS TOUT LE MONDE D'AC- 
CORD : PLUS QU'UN SIMPLE JEU DE 
TIR, RIDDICK PROPOSE ÉGALEMENT DES 
PHASES D'INFLTRATION DES PLUS SUB- 
TILES, SANS OUBLIER UNE RÉALISATION 
DE HAUT NIVEAU. 


GOLDENEYE : AU SERVICE DU MAL 
EA GAMES PROPOSE DU TRÈS SYMPA 
AVEC TS 3, MAIS AUSSI DU BEAU- 
COUP MOINS BON AVEC CETTE FAUSSE 
SUITE DE GOLDENEYE. LE PRINCIPE DE 
NOUS METTRE DANS LA PEAU D'UN 
BAD GUY ÉTAIT SYMPA, MAIS ÇA 
TOURNE VITE AU BOURRINAGE PUR ET 
SIMPLE, 


BERINN 

VOILÀ UN PETIT JEU, DONT LA SUITE EST 
ACCUEILLE AVEC PLAISIR. MEME SI LES 
ÉVOLUTIONS NE SONT PAS TRÈS IMPOR- 
TANTES PAR RAPPORT AU DEUXIÈME ÉPI- 
SODE, LES GRAPHISMES ONT TOUT DE 
MEME ÉTÉ AMÉLIORÉS ET LE MULTUOUEUR 
EN LIGNE DONNE AU JEU UNE DURÉE VIE 
QUASI ILLIMITÉE. 


PENAR 

А CHAQUE ÉPISODE SES AMÉLIORATIONS. 
AVEC CE TROISIÈME OPUS, LE PLAISIR DE 
JEU EST PLUS QU'APPRÉCIABLE AVEC UNE 
ACTION FRÉNÉTIQUE ET UN UNIVERS. 
IMMERSIF. COMPTE TENU DA LA FAIBLESSE 
DES FPS SUR PS2, C'EST PEUT-ÊTRE LE 
MEILLEUR DE SA CATÉGORIE. 


Т8 3 se trouve être plein d'humour 
dans son mode Histoire mais montre 
toute l'étendue de san ambiance déli- 
rante dans les modes Ligue et Arcade. 
Entre des persos débiles comme l'hom- 
me pain d'épices ou l'homme-canard et 
demandent de 


portes de l'absurde, En plus des para- 
doxes temporels, difficile de ne pas 
perdre 


Si VOUS AVEZ ACCROCHÉ AUX JEUX TIMES PLITTERS, ET NOTAMMENT À LEUR DESIGN, VOUS POUVEZ ÉGALEMENT VOUS ESSAYER À SECOND SIGHT, UN JEU D'ACTION — INFILTRATION À LA TROISIÈME PER- 


SONNE, SAUPQUDRÉ DE TÉLÉKINÉSIE. 


ENTRE VOUS ET LES ZOMBIES, 
ON PEUT VRAIMENT DIRE QUE LE COURANT PASSE BIEN. 


votre chemin. Cortez, qui ne recule devant rien, s'y 
jettera à chaque fois sans la moindre hésitation. Par 
exemple, à un moment donné, vous ferez face à un 
hélicoptère : votre double du futur l'affrontera au 
lance-roquettes tandis que vous devrez le protéger 
des hommes de main qui le menacent. Puis vous 
traverserez le tunnel temporel (que votre "vous" du 
futur a déjà traversé) et ce sera alors à vous 
d'abattre l'hélicoptère pendant que votre "vous" du 
passé vous couvrira. Vous suivez ? Eh bien, sachez 
que ce genre de situation se retrouve à peu près 
dans chaque mission. Cependant, tout cela n'em- 
péche pas les missions d'étre assez classiques et 
l'impression de “déjà joué" est bien présente. Ca ne 
veut pas dire qu'il n'est pas agréable à jouer : la 
maniabilité a largement fait ses 
preuves et la prise en main se 
fait en douceur. En outre, l'am- 
biance délirante, avec quelques 
scenes absurdes et un design 
cartoon (mention spéciale pour 
l'homme pain d'épices qui fait 
son grand retour) vous feront 
décrocher au moins quelques 
Sourires. Au passage, vous serez 
sans doute étonné de voir que le 
litre est déconseillé aux moins 
de 18 ans, mais vous vous ren- 
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cartoon, le jeu est tout de même 
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POUR AFFRONTER сет HÉLICO DE FRONT, 


relativement gore : IL VAUT MIEUX ÊTRE BIEN OUTILLÉ. 


le sang coule par- 

fois et vous croise- 

rez des monstres au look peu ragoótant (et c'est peu 
de le dire). 


“Voulez-vous appeler un ami ?" 

Bien sûr, tous les autres modes de jeu sont égale- 
ment de la partie : la Ligue et ses nombreux chal- 
lenges ou le mode Arcade, jouable en solo (contre 
des bots] ou à plusieurs (jusqu'à 4 en écran splitté ou 
8 en ligne sur PS2 et 16 sur Xbox... plus des bots 
aussi, si vous ne pensez pas être assez nombreux), 
voilà de quoi vous occuper après avoir fini le mode 
Histoire. Vous pourrez même créer vos propres 
maps à l'aide de l'éditeur. Maps que vous pourrez 
vous échanger en ligne, d'ailleurs. Les différentes 
missions du mode Ligue restent fidèles à l'esprit 
tordu de TimpeSplitters 2 : décapiter des zombies, 
casser des assiettes dans un resto chinois, et méme 
participer à une course de chats ! Du grand n'impor- 
te quoi, en somme. Pour finir, TS 3 est un jeu sympa 
dont le principal défaut est de ressembler au précé- 
dent opus. Comme on dit souvent, les fans appré- 
cieront, et les amateurs de FPS devraient également 
accrocher. 


TS 


Гин DES FAMEUX TUNNELS TEMPORIS. 


e GRAPHISME 


Un style cartoon sympa 
pour une réalisation 
inégale mais assez 
agréable tout de même. 


tages sont réussis, mais le 
doublage caricatural est 
un peu fatigant. 


Les développeurs ont fait 
le choix d'une maniabilité 
souple pour des gunfight 

speed. 


On retrouve tout ce que 
l'on avait dans 
TimeSplitters 2, plus les 
scripts à la EA. 


Histoire, Arcade, Ligue. 

avec le mode On-line en 

plus, vous ne le lâcherez 
pas de sitót. 


Le principal défaut de 
TimeSplitters 3, c'est 
d'énormément ressembler 
au 2, à peu de choses 
pres. Heureusement, le 
mode On-line des versions 
PS2 et Xbox est un plus 
qui peut faire la différence 
tant il augmente la durée 
de vie. Et puis, ca reste un 
bon FPS, tout simplement. 


- Moniable et fun 

- L'ambiance toujours aussi délirante 
= Durée de vie conséquente 

= Mode On-line sur PS2 et Xbox 
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p -Réalisation un рой vieilissante. 
Ÿ -Lo méme chose que Timesplitters 2 
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LE METIER OE CO 


Ce mois-ci, plutôt que d'explorer un métier de la partie création du jeu, nous allons nous intéresser à “Vaprès-sortie”, 
plus particulièrement dans le secteur du MMORPG. En effet, dans ce type de jeu, de nombreuses personnes travaillent 
sur le titre ou sur sa communauté. Cette dernière a besoin d'un lien entre elle et l'équipe de développement : cette 
tâche incombe aux community representatives, placés sous la direction du community manager. C'est donc ce métier 


que nous allons analyser dans ce numéro. 


Rôles et tâches d'un community manager 


Il a pour mission d'entretenir la communau transmetire les 
dernières informations sur le jeu (prochain correctif, événements, 
nouveautés et règlement), mais aussi d'écouter les réactions et 


revendications de cette communauté. Il les transmettra ensuite ù 
l'équipe de développement, qui prendra les mesures nécessaires. 


Pour cela, il dispose d'équipes de game masters et de community 
representatives qui sont à l'écoute de la communauté. Il est égale- 
ment chargé de faire connaître le jeu (au cours d'événements, de 
soirées, de salons...) ; | travaille donc avec l'équipe marketing. 


Les formations liées à la communication, au journalisme ou au 
management sont l'idéal, de préférence avec un niveau bac + 3 
voire bac + 4. Privilégiez les études offrant l'enseignement de 
seconde et troisieme langues, car les équipes en Europe sont sou- 
vent multilingues. 


Les qualités nécessaires 

Il faut avoir la culture du MMORPG. Une grande réactivité est impor- 
tante pour bien négocier avec la communauté (qui est parfois très 
agressive et pressante). Il faut également être imaginatif et avoir le 
sens du spectacle afin d'organiser des événements permettant aux 
joueurs d'étre comblés. 
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Community Manager chez Blizzard 


С. News : Gomment êtes-vous entré dans le jeu vidéo (études, opportunités, anec- 
dotes) ? 

Aguilar : Pour ma part, ce départ s'est fait avec un peu de réussite, 
des rencontres et pas mal d'acharnement. Je n'étais pas prédesti- 
né à cet univers, puisque le jeu vidéo n'avait pas encore pris l'envol 
qu'il connaît actuellement. Je suis bien sûr joueur, mais j'ai décou- 
vert très tôt les MMORPG et dans un premier temps, j'y ai passé mes 
nuits, mes journées avec l'ami qui m'avait fait découvrir ce nouvel 
environnement ludique et libre – merci à toi Raffi (sourire) ! Au bout 
d'un certain temps, lui comme moi avons fait des rencontres ami- 
cales au sein de ces univers, qui se sont avérées professionnelles 
dans un second temps. Contrairement à ce que l'on peut penser, le 
jeu en ligne est aussi une ouverture aux autres. Lorsque vous avez 
une opportunité pour rentrer dans un milieu qui vous passionne et 
pour lequel vous pensez avoir le recul suffisant pour rester objectif, 
il faut bondir dessus, et je ne regrette vraiment pas cette décision 
qui fut cruciale. World of Warcraft est une opportunité extraordinai- 
re pour rentrer dans ce milieu que l'on dit très fermé ; j'espère que 
cela ouvrira la voie à de nombreuses personnes (rire). 


E. News : Quel a été votre parcours dans le jeu (entreprises, jeux, postes] ? 

Aguilar : J'ai été à des postes différents dans le MMORPG qui me per- 
mettent aujourd'hui de bénéficier de l'expérience et du recul néces- 
saires pour rester objectif et faire face constamment à des situa- 
tions complexes, où garder la tête froide est primordial. Le fait d'in- 


Une journée type 
eAguilar 


“Je lance l'ordinateur, je vais 
me chercher un bon café, puis 
je me charge de tout ce dont je 
vous ai parlé auparavant, puis 
je rentre chez moi le soir voire 
le lendemain...” 


Qui n'a pas rêvé un jour de fou- 
ler les terres d'Azeroth, d'in- 
carner un grunt combattant les 
humains de l'Alliance ou de ren- 
contrer des personnages 
comme Thrall, le jeune chef de 
la nouvelle Horde ? Aujourd'hui, 
tela est possible grâce à World 
of Warcraft, le MMORPG basé 
sur l'univers de Warcraft. 
Phistmire de WoW commence 
quatre années après les événe- 
ments qui ont conduit la Horde 
sur les terres de Kalimdor. Le 
jeu s'adresse autant au hardco- 
TE gamer qu'au casual gamer, 
avec un système d'expérience 
ingénieux et de très nom- 
breuses quêtes. 


A savon : Le community manager est là pour transmettre les volontés de la communauté à 
l'équipe de développement, mais il n’a pas le pouvoir de prendre les décisions, donc ne le har- 


celez pas ! 


tervenir auprès des joueurs, des médias ou des profes- 
sionnels du secteur nécessite une approche que l'on 
acquiert avec l'expérience, tout cela dans le but de 
mettre en avant de façon constructive ce que l'on repré- 
sente, World of Warcraft. 


E. News : Comment décririez-vous votre métier ? 

Aguilar : Si un mot devait ressortir du métier de commu- 
nity manager au sein de Blizzard Entertainment Europe, 
ce serait la polyvalence. Cela a de bons et de mauvais 
côtés, c'est certain. Maintenant, il est impossible de 
s'ennuyer puisqu'il y a toujours énormément de choses 
à penser. Si ce n'est pas la communauté, cela peut être 
les différents événements à organiser, ou les soucis 
constants et inhérents à ce type d'univers, ou encore 
l'aspect média, voire tout à la fois. 


E. News : Quel est l'aspect que vous préférez dans votre métier ? 
Aguilar : Cela rejoint la question abordée précédemment, 
mais si au sein de toutes ces facettes je devais en res- 
sortir une, ce serait sans hésitation la communauté. 
C'est ce qui a motivé ma démarche puisque j'ai été un 
joueur tr&s actif au sein de ces univers, et le fait d'écou- 
ter et de suivre au jour le jour la communauté de World 
of Warcraft, c'est de l'adrénaline en barre. Les joueurs sont ápres et 
souvent passionnés, c'est pour cela qu'il est indispensable d'avoir été 
et d'étre joueur pour bien comprendre leur joie et leur frustration quel 
que soit le moment. Nous avons lancé World of Warcraft avec succes, 
mais nous continuons tous à travailler d'arrache-pied afin d'améliorer 
la qualité de service pour que notre communauté puisse bénéficier 
d'une expérience de jeu optimale. Pour parler concrétement, dans ce 
type d'univers, vous organisez ce que l'on appelle des IRL (in real life) 
ou rendez-vous de joueurs. Une IRL arrive prochainement, et c'est une 
joie que de s'y rendre et de faire face aux gens pour lesquels vous tra- 
vaillez parfois jour et nuit. Durant ces IRL ou lors d'événements, c'est 
aussi une occasion unique d'avoir une relation de proximité avec ces 
gens qui, de leur cóté, savent aussi nous rendre la pareille. C'est tres 
enrichissant sur le plan humain et j'ai appris beaucoup sur les joueurs 
mais plus généralement sur les gens, qu'importe leur áge, puisque les 
joueurs les plus jeunes sont loin d'être les plus virulents, à titre 
d'exemple. 


С. News : Quel a été votre rôle lors de l'arrivée en France de WoW (gestion de la com- 
munauté, soirées à thèmes, rapports avec la presse] ? 

Aguilar : Tout d'abord me plonger dans deux univers qui se rejoignent, 
World of Warcraft et Blizzard ! Très rapidement, il m'a fallu passer du 
stade de l'émerveillement à celui de la planification et la réalisation 
des différents objectifs à court et moyen terme pour développer la 
communauté francophone de World of Warcraft dont je suis respon- 
sable. Comment allions-nous informer et suivre les joueurs, par quels 
moyens... Autant de questions auxquelles il fallait trouver des 
réponses constructives et opérationnelles. Les soirées, les rendez- 
vous avec les médias, les rendez-vous de joueurs, tous ces différents 
événements sont constants et tout comme un MMORPG, le travail doit 
étre fait en amont mais surtout continuellement, puisque ce type 
d'univers est persistant et que le lancement n'est qu'une étape. 


С. News : Maintenant que WoW est là, que faites-vous au quotidien ? 

Aguilar : Comme je vous l'ai indiqué, contrairement à un jeu classique, 
le travail sur un MMORPG est tout aussi persistant que l'univers peut 
l'étre. Le lancement n'est pas une fin en soi, loin de là ! Actuellement, 
nous táchons d'optimiser nos différents centres de données pour arri- 
ver à une base solide qui nous permettra d'évoluer de maniere serei- 
ne suivant les futures modifications du jeu. Cela ne se fait pas sans 
problématique et celle du lancement n'était qu'une infime partie de 
celles à venir. ll est important de bien garder cela en tête car si vous 
vous relâchez après un lancement en MMORPG... autant ne pas com- 
mencer. Mon rôle est d'être le relais de communication entre Blizzard, 
les joueurs et les médias. Cela va de la réflexion sur le suivi des com- 
munautés à l'organisation d'événements, mais aussi la gestion inter- 
ne pour réaliser tout cela. Les community managers ont aussi un rôle 
actif dans la transmission de l'information entre les différents services 
pour garder une cohérence indispensable à un phénomène comme 
World of Warcraft. Actuellement, notre équipe compte s'agrandir et je 
recherche activement de nouvelles personnes pour venir nous aider 
dans nos différentes tâches. Nous travaillons déja en équipe entre les 
différents territoires (anglais, allemand, francais), mais j'ai hâte de 
coordonner et faire partie d'une équipe dédiée à la communauté 


Жш or WarcRarr ^ 


francaise, méme si les interactions 
avec les autres services sont évidem- 
ment très fréquentes pour obtenir un 
maximum d'informations. 


С. News : Mis à part WoW, que pensez-vous de la gestion de la communauté françai- 
se dans les MMORPG en général ? 

Aguilar : Cette communauté a grandi et s'est développée au fil des 
années, mais il faut voir qu'elle était relativement restreinte. Les pas- 
sionnés sont présents, mais il restait ce que l'on appelle les “casual 
gamers” à toucher. Je pense sincèrement que World of Warcraft a su 
intégrer ces deux types de joueurs, que ce soit à travers le gameplay 
ou les différents services associés. De plus, World of Warcraft bénéfi- 
cie du succes des différents titres de Blizzard qui ont su réunir une 
communauté spécifique venant s'ajouter à tout cela. D'une maniere 
plus générale – car notre réflexion ne s'arrête pas à notre territoire —, 
il est important de remarquer que nous avons tendu la main à des 
communautés latentes telles que celles associées aux territoires nor- 
diques, qui ne demandaient que cela pour exploser et faire valoir leur 
passion des MMORPG. 


С. News : Comment définiriez-vous Blizzard ? 

Aguilar : Je pense que Blizzard est la société qui par excellence est à 
l'écoute de ce que veulent les joueurs. Bâtir des titres incontournables 
comme Starcraft, Diablo, Warcraft et maintenant World of Warcraft ne 
se fait pas par hasard et sans une réflexion proche des personnes qui 
jouent à ces jeux. Les plus grands industriels du monde pourront tou- 
jours réussir un projet, mais pas obligatoirement en faire un succes. 
Notre objectif est de créer des jeux immersifs qui procureront du plai- 
sir et de la satisfaction ; World of Warcraft est notre nouveau défi et 
nous comptons bien le relever, méme si les MMORPG sont certaine- 
ment les jeux les plus complexes et sensibles à gérer. 


Blizzard 


la société Blizzard a 
donné naissance à un 
des jeux les plus 
connus du monde PC — 


leurs add-on respectifs. La firme est aussi la mère 
de Diablo et de Starcraft. Mais il ne faut pas oublier 
que, dans un passé encore récent, Blizzard dévelop- 
pait sur console et a ainsi créé des titres comme The 
Lost Vikings ou l'inoubliable Rock'n'Roll Racing. 
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PLAYSTATION 2 


TEKKEN ð 


A SAVOIR : 


E mm ї 
Katamari Damashil Derby Time 
... OÙ comment jouer au tiercé sur sa PSP ! 


Namco a annoncé le portage de son jeu sur Nintendo DS. Rappelons que le principe du soft est de faire rouler une Derby Time est en effet une simulation de 
sphere et d'amasser divers objets des décors pour la faire grossir. courses de chevaux, éditée par Sony. La 


principale innovation se trouve dans l'utilisa- 
tion de la connectique wi-fi, qui permettra à 
neuf joueurs au maximum de s'affronter. Il 
sera également possible d'échanger ses 
chevaux via le 
memory stick. 
e Ce titre est 
prévu le 21 avril. 
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Atelier Iris : Eternal Mana 2 


Eternal Mana 2 apporte un bon lot d'innova- 
tions qui devraient plaire à la fois aux ama- 
teurs de la série Atelier et aux fans de RPG tout 
court. En effet, celui-ci met en place un syste- 
me de double scénario : le joueur alternera 
entre deux rôles aux gameplays différents, 

= о а! 


l'un étant très proche des Atelier 
lalchimie, création d'objets), l'autre 
étant plus classique (combats, 
exploration de donjons). Le jeu est 
annoncé pour le 28 mai sur PS2. 
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PlayStation 2 


Media Vision 
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Tant qu'an partt japonais 
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Jude Maverick, le jeune héros dont on prend le contrôle, habite le vil- 
lage de Ciel. A 13 ans à peine, sa mère le contraint à s'entratner tous 
les jours durement ù l'arme pour qu'il devienne un adulte digne de ce 
nom. Lors d'une escapade en forêt, il découvrira les membres d'une 
armée s'installant dans la zone pour des raisons obscures. Il découvri- 
ra ù l'intérieur du vaisseau une jeune fille (Yulie Ahtreide) et un jeune 
homme (Arnaud G Vasquez} qu'il sauvera des griffes de l'ar- 
mée. Après quelques combats dans le village, on comprend 
que l'armée était venue mettre la main sur les Arms qui ont 
constamment été source de scénario pour les Wild Arms. 
Vous réchappez à cette armée en laissant votre village der- 
rière vous et partez à l'aventure sur le continent oU vous 
n'avez jamais mis les pieds. E 


Un détonateur ? Où са? 

La première des originalités de WA the 4th Detonator est 
d'intégrer un nouveau systeme de combat appelé HEX (car 
le champ de bataille est composé de 7 cases représentant 
des hexagones). Quatre des sept cases possèdent une cou- 
leur représentant un élément (Terre, Eau, Vent, Feu) et selon 
votre emplacement sur une de ces couleurs, la super attaque que 
vous pourrez déclencher sera différente. Beaucoup d'autres éléments 
nouveaux composent ce système de combat. L'autre originalité se 
trouve dans le systeme de déplacement, proche de l'A-RPO avec des 
sauts et doubles sauts, des glissades... bref les phases de plate- 
forme sont nombreuses. Comme auparavant, il est possible d'utiliser 
des objets ou d'en déplacer en temps réels ; enfin, le bouton R1 sert à 
déclencher le mode Accelerator, qui fail écouler le temps lentement et 
permet de découvrir à certains endroits des objets invisibles à l'œil nu. 


— FARM DE JUDE FAIT SON APPARI- 
TION ALORS QUIL DEMANDE EN LUI LA 
FORGE POUR COMBATTRE ET AIDER 
CEUK QU'IL VEUT PROTÉGER. NIAISERIE, 
QUAND TU NOUS TIENS... 


^ M'ÉTRANGES AVIONS VIENNENT PER- 
TURBER LA PAIK DU VILLAGE DE Н. 


Wild Arms the 4th Detonator 


Le temps passe et les épisodes défilent. Deux ans après Wild Arms 3 et Wild Arms Alter Code : Е tous deux sur PS2, 
le quatrième épisode (cinquième si l'on compte l'Alter Code F dans la série principale), présente au dernier TGS, arri- 
ve sans faire trop de bruit en ce mois d'avril. Malgré le peu de monde qu'il réussit à attirer sur le stand Sony du TGS, 
la vidéo ainsi que le thème musical nous annonçaient quelque chose de classe. Qu'en est-il vraiment ? 


Fabos 


Pas mal de bonnes choses dans le gameplay donc mais nous regret- 
tons un moteur 3D identique aux anciens et une bande-son qui bas- 
cule constamment entre la grosse daube el le sympa. La durée de vie 
semble correcte et se le procurer en occasion serait une bonne affai- 
re en soi, 


ALLO 
MÉE INTERVIENT 
QUAPAÈS UNE PETITE 
HEURE DE JEU. 


СПЕ ЕБТ POSSIBLE ENTRE ALLIÉS B'ÊTRE À PL 
MÉME CASE POUR ÊTRE PLUS EFFICACE. MAIS LA CONTREPARTIE 
VIENT DU FAIT QUE VOUS POURREZ ÊTRE ATTAQUÉ EN MEME TEMPS. 


LL La PSP accuetuenA Tares ar ETERNIA и 


Shadow Hearts Ill 


Troisième épisode de la 
série, Shadow Hearts : From 
the New World vous entrai- 
nera en 1929, dans les villes 
de New York, Chicago et Las 
Vegas. Il adoptera de nou- 
veau un systeme dit 
Judgement Ring Battle 
System ; celui-ci détermine- 


ra la précision d'une attaque, la puissance des invocations ainsi que le 
taux de réussite des assauts. Prévu sur PS2 pour cet été au Japon. 


Shadow the Hedgehog 


Voici le titre du tout nouveau Sonic ! Comme vous 
pouvez le constater, Shadow est maintenant le héros 
de l'histoire. Le but sera de découvrir son passé, voire 
de le reconstruire. Le joueur 
pourra collecter des armes, 
des véhicules et autres 
objets. Le titre a été annon- 
cé pour cet hiver sur les 
trois supports. 
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Wario Ware Touched 


€enceptien: intelligent Systems-Distributien:Nintende-Nembrede joueurs :{ 


REUS) 


Vn POINT nt PASSAGE. 


Tiens, un Link !! 


Rayman DS 


Eonception: Ubiseft*Distributien:Ubiseft 
Nombredejoueurs: 


1 


Rayman est de retour, et dans tous les sens du 
terme, puisque malheureusement cet épisode 
DS est la simple adaptation de l'épisode 2, sorti 
en 2000 sur PS One. Le jeu n'utilise pas réelle- 
ment les capacités propres de la DS, mis à part 
un stick virtuel gráce à l'écran tactile. A part 
cela, le dual screen n'est pas utilisé, le micro 
non plus et, en définitive, l'écran tactile est relé- 
gué à ce stick virtuel. Du point de vue gra- 
phique, le jeu est très pixélisé et très proche de 
la version d'origine. Ubisoft n'a donc pas fait 
beaucoup d'efforts pour son premier jeu sur 
DS. Le scénario, les personnages et le style des 
environnements sont les seuls attraits du titre. 
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Project Rub 


€onception:5esea:Distri 


Nombre de joueurs 


A ATTENTION À TES BIJOUX, CHÉRIE. 


tende 


4 


Sous се nom bizarre se cache l'ovni Feel The 
Magix : XX/XY. Ce titre réalisé par Sega nous 
met dans la peau d'un amoureux transi, qui va 
essayer de draguer sa douce et tendre par tous 
les moyens. Mais surtout il va falloir déjouer les 
embüches tendues par les affreux Rubs 
Rabbits. Tout ceci avec un gameplay à la Wario 
Ware. À savoir des suites de mini-jeux comple- 
tement loufoques : retrouver les bagues que la 
belle a perdues dans le sable, enlever les scor- 
pions tombés sur son dos... Votre prestation 
jouera sur la relation amoureuse de notre 
héros et de sa dame. Il est quand méme dom- 
mage que Nintendo ait changé le nom du jeu 
pour ce bizarre Project Rub. 


[20 


Après le GBA et le GameCube, c'est la DS qui voit arriver Wario et ses défis, tous plus déjantés et 
loufoques les uns que les autres. La petite dernière de Nintendo se prête d'ailleurs à merveille à 
ce style de jeu. Et WWT utilise les caractéristiques de la console à merveille. Le double écran est 
souvent utilisé ainsi que le stylet qui se révèle être “l'arme absolue” face aux défis de Wario et ses 
amis. Enfin, certains mini-jeux utilisent ce petit plus que la DS est la seule à posséder : le micro qui 
permet de souffler des bougies, voire de souffler dans l'oreille d'un personnage. La DS est donc 
parfaite pour ces enchaînements frénétiques de mini-jeux et Nintendo l'a bien compris. 


L'éeaeuve вне nes JO !! 


P | 


€enception:Ambrella-Distributien:Nintende 


Nombre de joueurs: 


MNTEZ EN BALLON POUR ESSAYER DE 
RATTRAPER LE RETARD. 


1à6 


A trop exploiter une licence on finit par donner 
naissance à un mauvais produit. Et c'est mal- 
heureusement le cas ici. Ce jeu de course 
Pokémon est techniquement lamentable, les 
graphismes sont épouvantables et la bande- 
son énerve très rapidement (pika pika à lon- 
gueur de temps). Le seul bon point du jeu est 
sa maniabilité car, avec un peu de pratique, on 
manie parfaitement le stylet, et la gestion des 
déplacements de Pikachu devient aisée. Il est 
tout de máme dommage de n'avoir qu'un seul 
Pokémon pour jouer : il aurait mieux valu 
appeler le jeu Pikachu Dash. 
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Super Mario 64 DS 


€eneeptien:Nintende*Distribution:Nintende 
Nembrede jeueurs:1à4 


Fanes- TOMBER Ї! 


Qui dit nouvelle console Nintendo, dit nou- 
veau Mario. Mais ce premier jeu Mario sur DS 
n'est pas réellement une nouveauté puisqu'il 
s'agit en fait de Super Mario 64, le premier 
épisode 3D de la saga. Fort heureusement, il 
y a eu du changement. Le premier, et non le 
moindre, est que vous ne dirigez plus seule- 
ment Mario mais également Yoshi, Luigi et 
Wario. Vous choisissez le personnage que 
vous voulez incarner avant de commencer un 
niveau. Il faudra pourtant commencer par 
délivrer Mario, Luigi et Wario, emprisonnés 
dans le château car vous commencez l'aven- 
ture avec Yoshi. Chacun des personnages est 
doté de caractéristiques propres. 
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Spider-Man 2 


€eneeption: Vicarious Visiens*Distributien:Activisien 


Nembrede jeueurs:1 


A AHRONTEMENT AU SOMMET AVEG 
тр. 


.dans les profondeurs et, comme chaque coup de 
sules qui se trouvent sur le chemin. 


Sous LE DÉSERT D'ÉGYPTE, SE CACHENT CERTAINES CHOSES. 


Dans la série des jeux à licence dignes de la pou- 
belle, voici ce Spider-Man qui est encore pire que 
son grand frère sur console de salon. Sous l'ap- 
pellation de jeu 3D, se cache en réalité un jeu 
aux gameplays similaires à un jeu 2D, la caméra 
est fixe et le jeu aurait trés bien pu étre en 2D. Le 
dual screen et l'écran tactile ne sont là que pour 
permettre la sélection des pouvoirs spéciaux de 
notre héros. La durée de vie est artificiellement 
prolongée par le manque d'informations et la 
structure labyrinthique des niveaux. 
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€oneeptien:Nintende*Distributien:Nintende 
Nembrede jeueurs:182 


^^ ETINCHLES = DISPARITION DE CASES. 


Ce nouvel ovni vidéoludique se présente comme 
le Tetris de la DS. Avec des graphismes que cer- 
tains pourraient qualifier de pauvres et d'autres 
de "design", Polarium est un puzzle game aux 
règles relativement simples mais qui imposent 
une gymnastique intellectuelle des plus stimu- 
lantes. Il s'agit de jeux proches d'Ofhello avec ses 
cases noires et blanches, mais avec quelques 
subtilités en plus, comme retourner toutes les 
cases d'un seul passage. l'outil idéal pour ce 
genre de jeu étant le stylet, celui-ci est ici mer- 
veilleusement utilisé. Ce jeu est un peu surpre- 
nant au début, mais il devient très vite "addictif". 
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аз 
€onceptien:Maxis* 
Distribution : EA 
+ =- 
Nombredejoueurs:4 
Quand un éditeur utilise une licence jusqu'ù la 
corde et qu'il ne fait pas d'effort pour nous faire = 
un nouveau jeu, cela donne The Urbz sur DS. 
Bref, on nous ressort le méme jeu que celui du 
GBA avec quelques mini-jeux en plus et une nou- ке 
velle zone à explorer. Les graphismes et les sons 
sont exactement les mêmes que sur la précé- 
dente version. EA se moque ici de la DS, et de — " 
nous, avec ce jeu lamentable qui ne mérite pas ба n атгаж: RELATION. = 
d'être dans le line-up de la console. Un seul mot 
d'ordre : passez votre chemin !! Cela permettra peut-être de faire comprendre 
aux éditeurs que nous ne sommes pas de débiles vaches à lait. PE 
= 


г TL В| f mo ma 
Mr Driller : Drill Spirits 
ч 
€enceptien:Namee*Distributien:Nintendo-Nembrede joueurs :{ à 5 
Ы Voilà un petit jeu de réflexion sympathique. On y dirige un petit personnage armé d'une foreuse et qui creuse la croûte ter- 
restre pour descendre le plus bas possible. |! est doté de plusieurs modes de jeu, comme un Time Attack ou un mode 
Pressure dans lequel un robot géant essaie d'écraser notre petit Driller. Inspiré par Tefris, il est possible de pousser des 


$23 blocs de méme couleur pour les faire disparaître et ainsi gagner de l'espace et de l'air. Car ce dernier est une denrée rare 
foreuse en consomme, il faut bien se débrouiller pour récupérer les cap- 


€eneeption:Gameleft*Distribution:Ubisoft 


Nembrede jeueurs:1à4 


< La New BEATTIE EST UN INCONTOUR- 
НАВ, 


Premier jeu de course de Іа DS, сеї AUB est une 
bonne performance de Gameloft. Le titre n'est 
certes pas parfait, avec quelques bugs d'affi- 
chage et de collisions, mais il possède une 
bonne bande-son, qui convient bien au titre, et 
les bruitages sont très bons. Reprenant des élé- 
ments de séries comme Need For Speed où 
Burnout, le jeu offre bien sûr des courses clas- 
siques mais aussi la possibilité de faire du 
tuning sur ses voitures, оп mode Poursuite (où 
on incarne la police) ou encore la conduite en 
plein milieu de la circulation. Par contre, le seul 
élément de la DS utilisé est le dual screen, 
l'écran du bas affichant la carte des circuits. 
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Joue н. > 
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üartabhble s) 


Another Code 


TYaVARDASE 
яра КЕЛА. 


Сөп 6: 
tributio nten 
Nembrede joueurs :{ + 

import 


Voilà un jeu très sympathique qui utilise à 
merveille la DS et ses spécificités. Il s'agit 
d'un jeu dont le style rappelle celui du click 
& play comme Syberia. Another Code est 
donc un jeu qui va faire appel a nos petites 
cellules grises (décidément la DS est "la" 
console des jeux de réflexion). On y incar- 
ne Ashley, une jeune fille qui doit retrouver 
son pere sur une ile déserte, à la suite d'un 
message. Pour progresser dans l'île, 
Ahsley devra résoudre de nombreuses 
énigmes. Certaines demanderont d'inter- 
agir directement avec la DS, le micro, 
l'écran tactile et méme le clapet de la 
machine. 


€eneeptien: intelligent 
Systems*Distribution: 
Nintende 

Nembrede jeueurs:1à2* 
Sertie:Getobre2005 


Nouvel épisode de la saga des "noms de 
la console" Wars, ce petit bijou promet des 
nouveautés trés intéressantes. Gráce au 
double écran, on pourra avoir des com- 
bats sur deux niveaux. l'écran du haut 
étant utilisé pour les combats aériens et 
l'écran du bas pour les combats au sol. 
L'écran du haut servira aussi à l'affichage 
des comptes à rebours et à l'affichage des 
terribles missiles. Du point de vue gra- 
phique, le jeu reste en 2D et dans le style 
des deux derniers épisodes du GBA. On 
pourra noter tout de méme qu'un léger 


id 


E 


ыё 


T. 


Mn INDICE SE CACHE ICI. 


€onceptien:Nintende* 
Distribution : Nintendo 
Nembredejeueurs: 1 à 2> 
import 


Concept expérimental de Nintendo pour 
séduire la gent canine, prise de pouvoir 
d'amoureux des chiots, ou tout simplement 
délire de créatif ? Qu'est donc ce “jeu” ? En 
tout cas, il faudra s'occuper d'un trio de 
chiots (que l'on choisit) à l'instar d'un 
Tamagochi. Au programme, donner à 
manger mais, avant tout, jeux canins : 
ramener la balle, tirer un torchon, jouer au 
freezbee. Sans oublier les inévitables 
caresses. Le jeu sortira en trois versions : 
"Dachs & Friends", "Chihuahua & Friends" 
et "Shiba & Friends", chacune avec 5 races 
de chiens exclusives. Il sera possible de 
récupérer les autres races de chiens gráce 
à la connexion Wi-Fi et à condition de trou- 
ver un autre utilisateur. 


^ Donne LA PAPATTE !! 


Touch ! Kirby's Magic Paintbrush 


€eneeptien:HALLaberatery*Distribution:Nintende 


Nembredejoueurs:í*impert 


aussi présents. 


4 SUR LA FIN DU PARCOURS, AU DIABLE L'AVARICE. 


travail a été effectué. 


A ATTENTION, GA VA FAIRE MAL. 


Yoshi Touch & Go 


су f. в 


Pauvre Kirby, il se retrouve sans bras ni jambe. Comment va-t-il s'en sortir ? Mais voilà qu'un pinceau magique se 
retrouve dans nos mains, je veux bien sûr parler du stylet de la DS. Ce dernier va nous permettre de dessiner des 
lignes de couleur sur lesquelles la petite boule rose va pouvoir avancer. Bien sór, le tout va étre d'arriver au bout 
de chaque niveau avant de ne plus avoir d'encre. Bien que dépourvu de membres, Kirby n'est pas pour autant 
sans défense : il pourra donc toujours éliminer les ennemis sur sa route et les pouvoirs classiques de la série seront 


LE POUVOIR DU FEU DANS SON EXCELLENCE. D 


€enceptien:Nintende- 
Distribution : Nintendo 
Nombre de jeueurs :{ à 2 ~ 
Sertie : Mai 2005 


A l'origine, ce jeu était juste une démo tech- 
nique pour la DS. Les retours sur cette 
démo ont poussé Nintendo à réaliser un 
véritable jeu. Celui-ci se déroule donc dans 
l'univers de Yoshi Island avec Yoshi et Bébé 
Mario. Il utilise pleinement les particularités 
de la DS (dual screen, écran tactile, micro). 
Car ici vous n'utilisez pas la croix, mais le 
stylet et donc l'écran tactile pour venir en 
aide à nos héros. Dans un premier temps, 
il faudra guider la chute vertigineuse de 
Bébé Mario en dessinant des lignes de 
nuages le mettant hors de portée des 
monstres. Dans un deuxieme temps, c'est 
Yoshi qu'il faudra aider, mais avec lui vous 
pourrez également envoyer des ceufs en 
tapant brièvement l'écran tactile. 


import 


4 Dés PARTIES À 4 JOUEURS… 


€enception:Temy ~ Distribution : Tomy 
Nombrede joueurs: à2-{mport 


Le petit ninja a déclenché un vrai raz-de-marée 
au Japon. Il a envahi tous les supports comme 
l'avaient fait Pokémon et Yu-gi-oh. || était donc 
impossible qu'un épisode DS ne soit réalisé. 
Celui-ci s'inscrit dans le style des jeux faits sur 
GBA, et il s'agit donc d'un jeu action/plate-forme. 
ll sera possible de mar her sur les murs mais sur- 
tout d'utiliser les spécificités de la DS pour utiliser 
les pouvoirs spéciaux. L'écran tactile servant à 
former les symboles nécessaires pour utiliser le 
chakra et à le malaxer. On s'en servira aussi pour 
les menus et pour l'affichage de la team de ninja. 
L'écran du haut affichera l'action du jeu. 


^ ру SON MAIS ÉGALEMENT DES ONOMA- 
TOPÉES VISIBLES. 


Meteos 


:QEntertainement: 
1à2*!mpert 


€onceptio tribution : Bandai 


Nombre de joueurs 


jeu ne parle pas de climat, de canicu- 
nuage ou de précipitations mais d'im- 
Ce titre nous met dans la 
nfortable du monde, celle 
res et des asté 

епі sur nous, et pour 


position la plus inc 
de son sauveur 


ous annihiler, il n'y a qu'une 
olution : déplacer des blocs L'écran du 


seule 
haut de la DS représente les as 
dirigent vers noi 1 l'écran tacti 
on utilise le stylet est rempli de blocs qu'il faut 

éplacer et faire disparaître. Il est à noter que 
les créateurs jeu sont ceux de Lumines 
sur PSP. 


ides qui se 


LES FORMES ASTRONDMIQUES SONT 
DIVERSES ET VARIÉES. 


Puyo Pop Fever 


€oneception:Sesa*Distribution:5esa*Nombredejoueurs:1à8* 


Cette série, qui a eu droit à un épisode sur la plupart des machines de salon, arrive sur portable avec 
un épisode CBA, un sur PSP et bien sór un sur DS. Mais cet épisode DS est bien entendu le seul qui se 
jouera sans les boutons. Pour interagir avec vos puyo, il faudra donc utiliser le stylet. Voilà qui promet 
une précision diabolique dans le placement des puyo. La deuxieme particularité sera le mode 
Multijoueur qui permettra à huit joueurs de s'affronter en méme temps. Ces séances engendrent un 
chaos indescriptible à l'écran et le challenge en est d'autant plus amusant. 


LA SÉLECTION DES PERSONNAGES SE FAIT SUR L'ÉCRAN DU BAS. P 


Kenshi renuó Dokuta 


€eneeption:Spike*Distribution:Spike 
Nembrede jeueurs:t*impert 


Voilà un point de vue rarement tenté dans le 
jeu vidéo. On incarne souvent une véritable 
machine pour blesser les truands de tout 
ordre. Mais avec Tendo, point de coups de 
poing ni blessures, bien au contraire : vous 
êtes un docteur et vous devez aider les 
patients de votre hópital. Outre les diverses 
séances de diagnostiques, la visualisation 
de radios et d'écographies, il faudra sou- 
vent opérer. Le tout à l'aide de votre stylet : il 
faudra chercher la zone "malade" puis soi- 
gner. On retrouve méme le stress opératoi- 
re quand il s'agit de faire une incision au 
scalpel. 


IE: PES d 


(а) AC BER, 
SUEECHCRUCHT. A 
«Ээ «Л, 


^ REMISE À NIVEAU. 


€oneeptioen:Ubiseft*Distribution:Ubiseft 
Nembredejoeueurs:1 » Sortie: Eourant2005 


Un jeu de drague créé pour le marché occiden- 
tal, cela va-t-il marcher ? Est-ce que les bons 
penseurs de chez Ubisoft se sont posé la ques- 
lion ? Toujours est-il que ce jeu vous met dans la 
peau d'un dragueur ou d'une dragueuse : il faut 
trouver votre futur victime, l'appâter avec des 
mots doux et de petits présents pour espérer 
avoir un tendre baiser ou plus si affinité. Pour les 
particularités de la DS, l'écran tactile est utilisé 
pour choisir ses actions, mais on peut aussi utili- 
ser les boutons de la console. Seul le double 
écran est vraiment utilisé, celui du bas affichant 
votre personnage et celui du haut, votre "victime" 
et les environs. 


^. | NE FAUT PAS ÊTRE GROSSIER. 


WHortables) 


mm ~ 
Vous Jouez OU avec la vôtre 2 


OùjeueraveesaDS?Milleetunlieuxinselites!! 


= | Eayest,laDSestenfinsertiedansneseentrées, neuspeuvens 


maintenanty jeuer. Oui, maisod? Cette guestionestprimor» 


«| dialepourassureruneutilisationeptimale. Sansparlerdelieux 


mangue... 


~ 


NE PAS SUIVRE L'EXEMPLE DE CET INDIVIDU PATHÉTIQUE [NDJAY : QUI EST TON 
CHEF...) QUI PENSE ÊTRE DISCRET EN SE CACHANT DERRIÈRE SES CHEVEUX. Y” 


aussiconventionnelsgu’unechaîseouuneanapé,nousnous 
semmeseeneentréssursixendreitsinselitesetstratésiques, 
guivouspermettrent d’assouvir vetrepassion, voire votre 
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Au bureau 


Jouer sur son lieu de travail et même à son bureau est une tenta- 
tion que nous connaissons tous. Mais est-ce bien raisonnable ? Si 
on est prudent, oui, ça l'est. Déjà, vous pouvez jouer pendant la 
pause déjeuner, à ce moment privilégié les bureaux sont en géné- 
ral vides : vous pouvez donc jouer avec le son à plein tube et vous 
agiter comme un malade sans déranger personne. Par contre, 
utiliser la DS pendant les heures de travail sera mal vu... à moins 
bien sûr d'être discret. Si vous êtes bien placé, et que votre meuble 
de travail est doté d'une cloison, vous pouvez toujours vous 
cacher dessous, mais utilisez de préférence un casque pour pro- 
fiter du son. Ou en vous débrouillant bien, vous pouvez faire pas- 
ser votre DS pour un PDA derniere génération. 


Sur un escalier 


Si vous êtes en manque, qu'il n'y a pas de siège disponible dans 
les environs et que vous devez jouer avec le stylet, il y a une solu- 
tion : les escaliers. Ces derniers sont parfaits pour s'asseoir et 
jouer tranquillement. Faites juste attention à votre dos en vous agi- 
tant, car l'aréte d'une marche en plein sur une vertèbre cause de 
vives douleurs. Préférez les escaliers larges pour ne pas géner le 
passage et devoir arréter de jouer toutes les deux secondes car 
un enquiquineur veut utiliser votre "siege". 


Dans une cabine téléphonique 


S'il pleut, que vous êtes dehors, que vous n'avez pas un sou en 
poche pour aller dans un café, il vous reste une seule solution : la 
cabine téléphonique. Celle-ci est assez confortable pour jouer 
gráce à la petite tablette qui s'y trouve et oU vous pouvez pauser 
votre DS. Pour s'assurer la tranquillité et un usage "légitime" de la 
cabine, il faut l'utiliser : décrochez le téléphone et faites mine de 
téléphoner en consultant votre DS. l'idéal est bien sûr de coincer 
le combiné entre l'oreille et l'épaule... mais dans au où le jeu ne 
nécessite que le stylet vous pouvez garder le combiné en main. Le 
seul problème de la cabine est le risque d'être ankylosé, ou de 
sentir apparaitre des crampes. 


SOYEZ POLI ENVERS LA MAÎTRESSE DE MAISON ET ÉVITEZ AU 
MOINS LES CHAUSSURES DANS LA BAIGNOIRE. Y 


Aux toilettes 


Lieu privilégié et ancestral pour jouer au Game Boy depuis plus de 
15 ans, les WC sont presque aussi bien pour la DS. Car tout 
dépend du type de jeu. Avec un jeu sans stylet, aucun problème : 
vous tenez la DS avec vos deux mains fermement accrochées. Par 
contre, avec un jeu au stylet, les choses se gâtent : vous ne tenez 
votre machine qu'avec une seule main et vous avez dans l'autre 
cette espèce de mini-stylo. Pour éviter de faire tomber ce stylo, il y 
a plusieurs solutions : pour les flemmards et les risque-tout, il suf- 
fit de bien serrer les jambes et de jouer bien au-dessus. De cette 
maniere si le stylet tombe, il a de grandes chances de ne pas se 
glisser dans la cuvette. Ce qui peut étre horrible quand vous avez 
fait la grosse commission. Pour les plus prudents, l'idéal est de 
mettre son pull ou sa veste sur ses jambes afin de recouvrir les 
trous dans lesquels pourrait tomber le stylet. Mais là, un autre 
probleme peut se poser, dans les toilettes, il fait souvent tres froid. 


Dans le lit conjugal 


Nous préférons nous arrêter sur le lit conjugal, car jouer dans son 
lit, seul, ne pause aucun problème. Préférez jouer avec le casque 
et à des jeux calmes. Il faut donc éviter les Wario Ware et autres 
Project Rub qui nécessitent d'agiter frénétiquement son stylet. Les 
conjoints apprécient rarement d'avoir un(e) excitéle) à côté d'eux 
pendant qu'ils essaient de dormir. Mettez également un casque et 
surtout ne balancez pas un "Ouais !!!” guttural chaque fois que 
vous éliminez un ennemi ou que vous résolvez un puzzle. Vous 
n'aurez pas de probleme de lampe, car la DS est rétroéclairée (et 
donc parfaite pour les insomniaques). Pour ne pas géner avec la 
lumiere émise par l'écran, préférez jouer assis dans le lit plutót 
que couché : de cette maniere votre conjointle) ne subira pas les 
jets de lumiere de la DS. 


Dans la baignoire 


Si vous prenez un bain, la seule chose à faire est de ne pas faire 
tomber la console dans l'eau et donc de préférer les jeux sans sty- 
let pour s'assurer une bonne prise. Il y a par contre une utilisation 
sympathique de la baignoire : en effet si tous les sièges de votre 
habitation sont hors d'usage ou squattés par les invités indési- 
rables de votre conjoint(e), enfermez-vous dans la salle de bain. 
Puis glissez-vous dans la baignoire qui fera office de chaise 
longue. Pensez juste à prendre un coussin ou un oreiller pour étre 
mieux installé. 


CERTAINES CUVETTES SONT VRAIMENT PRATIQUES, ÉTANT PETITES, ELLES PERMET- 
TENT DE JOUER BIEN LOIN DU VIDE ET D'ÉVITER LES PERTES DE SET. Y 


Ce FPS, qui a beaucoup fait parlé de lui depuis les premières 
annonces de la PSP, sera adapté eu Europe dans le courant du 
troisième trimestre et donc dans les environs de la sortie de la 
console chez nous. 


La première mise à jour 


Pursuit FOTCE 


Ce jeu, développé par Sony, va être une petite bombe. On y 
incarne un jeune flic de la route (Маа Max, quand tu nous 
tiens), qui devra arrêter les velléités de gangs de la route 


mme les Killer 66 (tres stylé Asie). Sur les routes et roulant 
à pleine vitesse, on arrêtera ces voyous de la pire espèce, avec carambolages et 
armes au poing. Mais les meilleures phases d'action se feront en sautant d'un ge 
véhicule à un autre à des vitesses supérieures à 200 km/h. 
Divers véhicules seront disponibles comme d 


notos, des 
voitures d'interception et des décapotables. Au vu 

des premieres images, le jeu a l'air magnifique et 
vraiment tres cinématographique. 


Command & 


Aprés avoir retardé la sortie de la PSP chez nous pour 
envoyer les stocks européens aux USA, Sony doit se 
mordre les doigts devant les ventes minables de PSP 
chez nos amis américains. Selon un sondage réalisé 
par IGN, de nombreux gérants de magasins spéciali- 
sés se plaignent des ventes trop basses de la PSP 
{entre 15 et 25 % de PSP vendues par rapport aux 
Stocks). Les raisons possibles de ce départ raté : une 
mauvaise campagne de pub, une console trop chere 
par rapport à sa concurrente, une arrivée tardive, de 
nombreuses machines ayant des défauts (diode en 
mauvais état, pixel mort...) et une console portable 
qui n'a rien de portable !!! 


Cette mise à jour était fortement attendue par les pos- 
sesseurs de PSP japonaises (les PSP US la possedent 
d'origine). Cette mise à jour apporte de nouvelles 
langues dans les menus (dont le francais), la possibili- 
té de reprendre la lecture de vidéos ou de musiques 
apres un mise en veille comme lorsqu'on joue, ainsi 
que diverses petites choses qui améliorent le confort 
de l'utilisateur. Pour récupérer cette mise à jour, il suf- 
fira de se connecter à une borne Wi-Fi et de déclen- 
cher la recherche de la mise à jour. Une autre solution 
sera de se connecter sur Internet et de la télécharger 
puis de la transférer sur la PSP via l'USB. 


Les développeurs de chez Westwood ont annoncé 
qu'ils adapteraient leur célebre titre sur la portable 
de Sony. Nous pourrions craindre un gameplay pous- 
sif, mais ils annoncent un gameplay adapté à la 
console. Nous attendons donc avec impatience la 
sortie de ce titre. 


Dans un monde qui n'a rien à envier à celui de Mad Max, vous vous 
retrouverez au volant de véhicules surarmés (voiture, jeep, blindé, 
tank...). 11 faudra accomplir divers objectifs pour la rébellion. || sera 
également possible de 
s'affronter en ligne grâce 
au Wi-Fi, chaque joueur 
contrôlant son propre 
véhicule customisé avec 
amour. 


Ouverture du site Connect PSP 


Avec l'arrivée de la PSP outre-Atlantique, Sony a ouvert ce site spécialisé dans le télécharge- 
ment sur PSP. Il est rempli de tutoriaux pour apprendre à télécharger des fichiers sur sa PSP. 
Ces tutoriaux pourront être téléchargés au format PDF ou être regardés en direct sur le site 
oU la voix d'une hótesse explique chaque étape en détail (en anglais) : le téléchargement, le 
formatage des memory stick et le transfert du PC à la PSP. Le site contient également une liste 
de partenaires donnant accès à du contenu gratuit pour la PSP (trailer, pub, dessin animé... 
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МРС videos ол your PSP. дад. 
оон the one-time Setup process 
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HH Video Downloads 
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| Quoi de plus louable que de s'intéresser à l'actualité vidéoludique d'il y а 10 ans afin de développer un peu plus 


| sa culture personnelle (ou de se morfondre désespérément dans une nostalgie insatiable) ! Encore faut-il qu'il y 
= | ait une actualité... Regarder par-dessus son épaule est certes louable, mais il n'y a rien de tel pour vous montrer 
l'insignifiance humaine dans les dédales du temps. Il passe inexorablement sur nos existences et les balaie 
œ| comme les vagues effacent toute trace sur la plage. 


Pac Ман їн TIME, sun Game Bov, 
S'EST PERDU DANS LES MÉANDRES DU 


80 


TENPS. P 


Des jeux... Ghez nos voisins 

De l'autre côté de l'Atlantique, l'actualité des hits est 
certes plus paisible au pays du hamburger et des pro- 
thèses mammaires, mais les sorties restent relative- 
ment soutenues avec des titres comme Pac Man in 
Time (Game Boy), Eternal Champions : Challenge from 
the Dark Side (Mega CD), Majin Tensei Il : Spiral Nemesis 
(SNES), Cheese Cat-Astrophe starring Speedy Gonzales 
(Master System), Ristar (Mega Drive), Mario's Picross 
(Game Boy), Another Bible (Game Boy) et Double 
Dragon (Neo Geo). Il faut bien compenser l'absence de 
gros titres par une boulimie de titres plus ou moins 
acceptables. Par contre, en Europe, les joueurs sont 
voués ü rester les spectateurs de ce qui arrivera 
quelques mois plus tard. D'ailleurs, Mario's Picross 
reste une évolution du jeu de réflexion qui place le 
plombier dans la position d'un archéologue à la 
recherche de dessins perdus. A la maniere d'un démi- 
neur, vous devez repérer les cases à noircir pour former 
au final un dessin dans un laps de temps imparti. Un 
jeu qui démontre la grande capacité d'adaptation de 
Nintendo pour rénover un genre à la sauce Mario, sur- 
tout que le genre s'applique à merveille à la petite por- 
table du moment. 

Et c'est d'ailleurs le cas avec ce qui concerne le Japon 


qui est alors secoué par deux sorties de taille avec Front 
Mission sur Super Famicom (le 24 février, si mes souve- 
nirs sont exacts) et de Tekken sur PlayStation (le 31 
mars). Deux gros titres de rigueur, puisque le premier 
est le début d'une série légendaire. Premier-né donc 
qui met sous forme stratégique l'affrontement de 
mechas que vous deviez équiper pièce par pièce (се 
qui pouvait très vite devenir ennuyeux compte tenu de 
la précision graphique qui ne faisait pas beaucoup de 
différence entre les diverses armes par exemple). 
Aujourd'hui, le quatrième volet est à peine sorti que le 
cinquième est d'ores et déjà en prévision, preuve que 
cette série a marqué et enthousiasmé une grande par- 
tie des joueurs. Il faut tout de même noter qu'à la base, 
il s'agit d'un jeu Squaresoft qui étale là tout son presti- 
ge. Le deuxième (qui est également une série devenue 
populaire par la suite, au moins pour les trois premiers 
volets) exploite des capacités alors insoupçonnées de 
cette fameuse PlayStation en adaptant de manière hal- 
lucinante un jeu d'arcade à la perfection. Tekken 
devient alors très vite une référence en matière de bas- 
ton parmi les aficionados du genre. La révolution est en 
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Risran, sur Génésis / 
MEGADRIVE, BÉNÉFICIE DE GRA- 
PHISMES TRÈS FUN À (ЁР 


Ма 


GRAPHISMES : 90 % (ADAPTATION TOUT 
DROIT VENUE DE L'ARCADE, LE 
PLAYSTATION CONFIRME QU'ELLE GÈRE 
LA 3D SANS AUCUN PROBLEME.) 
ANIMATION : 90 % (Tekken s'impose 
IMMÉDIATEMENT COMME LA NOUVELLE 
RÉFÉRENCE DU GENRE AVEC UNE FLUIDITÉ 


EXCEPTIONNELLE.) 
E] % (RIEN N'EST À ENVIER AU. 
JEU D'ORIGINE, LA CONSOLE SAIT GÉRER 
TOUS LES ASPECTS DU HIT.) 

ЧШАВШЁ : 90 % (SURPRENANTE, DU 
FAIT QU'ELLE NE BÉNÉFICIE D'AUCUN 


ÉCART OU DIFFÉRENCE. LES COUPS S'EN- 
CHAÍNENT FACILEMENT, LE COMBAT EST À 
PORTÉE DE TOUS.) 


DANS LE CADRE DE SON CINQUANTIÈME ANNIVERSAIRE, NAMCO ENTREPREND DE DÉVELOPPER LA NAMGOLLECTION SUR PS2 qui RÉUNIRA Range RAGER, | 
Теккен, Ace бомват 2, Мв. Dauer єт Кина : Door To Риднтам pour 29 Euros. | 


Which together ш help 
you to draw the secret 
picture. (2) 


Mario's Picross, sur Game Boy, AVAIT DE 
BRILLER LES NEURONES. 


FRONT MISSION 


Epirtun : Souaresort / ТЕКТЕ : Japonais / Genre : RPG Tncriou / Joueurs : 1 JOUEUR / 
SAUVEGARDE : CARTE MÉMOIRE / Dirricurré : PARAMÉTRABLE / DURÉE DE ме : BONNE 


GRAPHISMES : 90 % (FINS ET DÉTAILLÉS, ILS SONT UNE RÉFÉRENCE PURE ET SIMPLE À L'ÉPOQUE POUR LE SUPPORT EN QUES- 
TION, À SAVOIR LA SUPER FAMICOM.) 

ANIMATION : 90 % (LES BATAILLES EN ЗО NE SOUFFRENT D'AUCUNE CONTRE-PERFORMANCE SUR UNE CONSOLE RAREMENT 
DÉRANGÉE PAR LES PROBLÈMES.) 

SONS : 90 % (LA BANDE SONORE ACCOMPAGNE FAVORABLEMENT L'ENSEMBLE DU TITRE, TOUT AU LONG DU SCÉNARIO.) 
ЧОШЕШЁ : 95 % (RÉFÉRENCE INDÉNIABLE POUR TOUT FAN DU GENRE, FRONT MISSION ADOPTE UN GAMEPLAY ORIGINAL 
ET SYMPATHIQUE AUQUEL ON NE PEUT QU'ADHÉRER.) 


marche et la console de Sony ne fait que commen- 
cer à se parer de titres tous plus exceptionnels les 
uns que les autres. Sa vision des jeux tranche radi- 
calement avec tout ce qui avait été accompli jus- 
qu'ici. La notion de jeux adultes commence déjà à 
pointer. 


Le meilleur avenir à venir 

L'Europe peut afficher une petite mine déconfite. Il 
faut dire que ses voisins lui font d'innombrables 
pieds de nez sans qu'elle n'ait rien à se mettre sous 
la dent. Mais ils se font aussi le miroir des prochains 
titres de folie qui vont déferler peu de temps après 
{même si les délais de localisation sont plus larges 
qu'actuellement). La PlayStation se révèle être une 
console formidable et confirme les indices qu'elle 
avait laissés traîner avec quelques titres de rigueur. 
Les vieilles consoles commencent alors à voir 
poindre la fin de leur vie face à une concurrente 
nouvelle génération qui en a nettement plus dans le 
ventre. Here comes a new challenger ! Et nous 
savons tous de quelle manière Sony va se faire une 
place de leader du marché, de la plus belle des 
façons qui soient. 


RAPIDE PASSAGE DE SPEEDY GONZALES 
sur Masten System. 


POINT DE PLATE-FORME/ACTIO 
їшї Deacon sur Мёр cé0, MAIS DE 
LA BASTON PURE ET DURE ! | 


Après trois longues années de développement, voilà que le dernier volet de la trilogie Metal 
Gear Solid sort dans nos contrées. Au-delà de Finnovation technique, cet ultime opus est Росса- 
sion de lever le voile sur beaucoup de mystères jalonnant la saga ; Serez-vous capable de les 


découvrir ? 


Avant-propos 


Avant toute chose, nous voudrions préciser 
qu'il existe diverses manières d'exécuter 
les missions ; vous pouvez donc aussi bien 
choisir la discrétion que la brutalité du 
face-à-face. Cette solution vous propose 
de terminer le jeu en respectant le système 
d'infiltration, de façon à prendre plus de 
plaisir dans la réussite des objectifs. 


Avant de commencer une nouvelle partie, 
vous devez choisir l'une des trois proposi- 
tions affichées. Chacune d'elles offre des 
spécificités : 

- C'est mon premier MGS 

Vous débuterez avec une introduction clas- 
sique. 

- J'aime MGS 1! 

Votre jauge de stamina sera plus élevée. 
- J'aime MGS 2! 

Cette option vous permet d'obtenir le 
masque de Raiden. 


Mission vertueuse 


Dremuchij sud 

Aprés cette longue cinématique de début, 
vous retrouvez Snake en pleine jungle, 
démuni de son sac de survie. Dirigez-vous 
vers le nord de la carte, prenez le médica- 
ment et laissez-vous glisser sur la pente 
de gauche. Repérez l'arbre du milieu : 
votre sac à dos est accroché à l'une de 
ses branches. Grimpez gráce aux lianes 
qui l'entourent (bouton Triangle) et récupé- 
rez votre bien au bout de la branche. 
Major Zero vous explique par la suite 
comment utiliser votre besace. Grâce à l'in- 
dice de discrétion situé en haut à droite de 
l'écran, augmentez le pourcentage en 
sélectionnant le meilleur uniforme selon 
votre environnement. Vous devrez vous 
changer fréquemment au cours du jeu, 
donc familiarisez-vous avec ce système 
dès le début. Pensez à cueillir des fruits ou 
à tuer des serpents, ce sont de bons ali- 


ments pour rétablir votre endurance. 
Continuez votre chemin vers le nord. 


Marais de Dremuchij 

Vous pénétrez dans un marécage ou il ne 
fait pas bon trainer trop longtemps. Celui- 
ci abrite plusieurs alligators qu'il n'est pas 
conseillé d'affronter au couteau (01). 
Préférez le MK22 pour endormir les bétes 
et afin de progresser plus tranquillement 
jusqu'au versant de face. 


Dremuchij nord 

Après que major Zero et the Boss vous 
ont expliqué les rudiments du camouflage, 
choisissez la tenue la plus adaptée (l'uni- 
forme feuille et le visage forêt). Rampez 
discrètement au milieu des hautes herbes. 
Un ennemi patrouille très près de vous : 
campez sur vos positions et tirez-lui 
quelques flèches tranquillisantes. Une fois 
l'homme endormi, vous pourrez l'éliminer 
à coups de couteau. Bien évidemment, 
plusieurs manières s'offrent à vous : il est 
également possible de surprendre ce 
garde de dos, au corps à corps (СОС). 
Pensez ü récupérer l'insecficide caché 
dans le tronc d'arbre et emparez-vous du 
fusil de sniper Dragunov placé dans la 
Zone est. Revenez sur vos pas : il vous 
reste maintenant trois adversaires à 
affronter. Continuez votre progression en 
rampant vers le nord. Aprés avoir endormi 
et caché la sentinelle suivante, récupérez 
les grenades dans le tronc d'arbre. Placer 
hors de vue vos victimes vous permettra 
également de collecter des munitions. Un 
garde patrouille dans le passage à l'ouest ; 


à ses côtés se trouvent des lunettes ther- 


miques dans un tronc d'arbre. Continuez 
ensuite votre route vers le nord. 


Dolinovodno 

Avant de vous précipiter, rampez afin 
d'avoir la ruche d'abeilles dans la visée de 
votre sniper Dragunov (02). Tirez sur celle- 


Nabeuj 


ci, et le garde partira aussitôt. Empruntez 
le pont avec précaution jusqu'à l'autre ver- 
sant. Pensez à récupérer des munitions 
МК22, les pentazemines et le XM 16ET, 
situés en dessous du pont. Aidez-vous 
pour cela de la branche de gauche, puis 
continuez votre chemin vers le nord. 


Rassvet 

Progressez en rampant à travers les 
herbes sur la tranche de droite, et passez 
par le trou du mur de brique. Vous consta- 
terez que le bâtiment est sous haute sur- 
veillance. Plusieurs méthodes s'offrent à 
vous afin d'éliminer les sentinelles ; les 
bidons d'essence sont un bon moyen 
d'éradiquer vos adversaires en masse et 
de facon spectaculaire, mais ce n'est pas 
très discret. l'autre solution prend certes 
plus de temps, mais est la plus «propre». 
Attendez que le garde le plus proche de 
vous ait le dos tourné pour l'agripper silen- 
cieusement par-derrière, puis éliminez le 
second ennemi au sniper. Suivez à présent 
le chemin de gauche, tout en vous cachant 
derrière les bidons et dans les renfonce- 
ments. Essayez de repérer les gardes les 
plus isolés, visez leur tête au fusil de sniper 
et supprimez-les. Au fond, en bas du mur 
de gauche, vous trouverez une petite 
ouverture qui vous permettra de vous 
déplacer au-dessous des ruines sans vous 
faire surprendre. Sortez derrière la bâtisse 
par le trou du fond et contournez le bâti- 


ment jusqu'à atteindre l'échelle placée sur 
le côté droit. Une fois sur le toit, avancez 
(03), laissez-vous tomber et approchez de 
la porte menant à Sokolov. Une cinéma- 
tique s'enclenchera ; revenez ensuite à 
Dolinovodno et profitez d'une nouvelle 
cinématique pleine de rebondissements. 


Rivages de Dolinovodno 

Vous voici dans un état critique qui va vous 
permettre de vous familiariser avec les 
méthodes de guérison (04). Commencez 
par utiliser du désinfectant, faites des 
points de suture, puis employez du styp- 
tique et des pansements afin de soigner 
les coupures. Pour les fractures, des 
attelles et des bandages feront l'affaire. 
Vous voilà guéri, place maintenant au 
générique de début... 


Opération Snake Eater 


Dremuchij est 

Profitez de cette «pause» pour récupérer 
de la nourriture puis avancez tout droit 
vers le nord. 


Dremuchij nord 

Continuez votre chemin et descendez la 
pente. Une nouvelle cinématique s'en- 
clenche ; suite à l'explosion, des sentinelles 
viennent patrouiller : cachez-vous vite dans 
les hautes herbes avec l'uniforme noir. 
Vous pouvez aussi bien éliminer les deux 
gardes, mais étant donné que vous ne dis- 
posez plus que du couteau, le plus prudent 
est d'attendre qu'ils repartent. Empruntez 
ensuite la voie nord vers Dolinovodno. 


Dolinovodno 

Pour traverser le pont, attendez que le 
garde soit dos à vous et agrippez-le (05). 
Longez la passerelle ; récupérez des muni- 
tions et un uniforme dans le renfoncement 
du dessous, puis dirigez-vous au nord, 
vers Rassvet. 


Rassvet 

Soyez tranquille, plus aucun ennemi ne 
róde dans ces ruines. Profitez-en pour 
fouiller la zone et récupérer l'AK-47 en 
haut des escaliers, la boîte en carton au- 
dessus des caisses et le masque de zom- 
bie derrière le bâtiment. 


Rejoignez la pièce oU vous aviez rencontré 
Sokolov ; des lunettes thermiques se trou- 
vent dans le casier de gauche. Ressortez 
afin de croiser Adam. Après la cinéma- 
tique, vous êtes encerclé par sept ennemis 
: il vous faut tous les éliminer. Cachez-vous 
vite sous le lit et lorsque les gardes ouvrent 
la porte, envoyez une grenade paralysan- 
te. Ouvrez ensuite la frappe, cela vous 
permettra d'éradiquer les derniers survi- 
vants en restant protégé de leurs attaques 


(06). Aidez-vous du capteur AP afin de 
mieux repérer vos adversaires. l'ultime 
ennemi est sur le toit : rejoignez-le en 
empruntant l'échelle puis redescendez. 
Après la cinématique, franchissez la bar- 
rière ouverte par Eva pour vous enfuir. 


Chyornyj Prud 

Vous voilà dans un marais infesté d'alliga- 
tors. Les affronter n'est pas la meilleure 
des solutions ; ils représentent toutefois de 
très bons aliments pour l'endurance. Le 
meilleur moyen de les neutraliser est d'uti- 
liser votre AK-47. En vous équipant des 
lunettes thermiques, vous pourrez repérer 
Funiforme Ga-Ko sous l'eau au nord-est, 
ainsi que plusieurs munitions disséminées 
Sous l'eau. Des sangsues viendront sûre- 
ment se coller à vous et altéreront votre 
endurance : dans le menu Guérison, utili- 
sez le cigare afin de les décoller. Enfin, le 
masque de crocodile se situe sur une 
hauteur à l'est : aidez-vous des cordes et 
des arbres pour le collecter. Une fois le 
versant de face rejoint, Eva vous contacte- 
ra par codec. Avant de pénétrer dans la 
zone suivante, couchez-vous et rampez 
afin d'éviter le piege. 


Bolshaya Past sud 

Cette zone est truffée de mines ! Equipez- 
vous du détecteur de mines afin de les évi- 
ter. Tirez sur le générateur (07) qui ali- 
mente la clóture électrique, puis passez 
sous le grillage à droite. Evoluez mainte- 
nant en rampant et dirigez-vous vers l'est 
pour désactiver le générateur de la deuxie- 
me barrière. Un chien et une sentinelle 
patrouillent de l'autre côté de la clôture. 
Grimpez à l'arbre poussant à cóté du 
générateur, puis usez du pistolet tranquilli- 
sant afin d'endormir vos ennemis. 
Progressez sur la branche et sautez de 
l'autre cóté du grillage. Dirigez-vous main- 
tenant vers la droite ; après avoir traversé 
la boue, longez la corniche de droite, sur 
laquelle vous trouverez l'uniforme Eclats. 
A l'est, un garde tient ses positions, et un 
autre est situé derrière le grillage ; élimi- 
nez-les avec le M1911A1 silencieux. 
Empruntez l'ouverture au milieu de la cló- 
ture et prenez le chemin de gauche. 


Base de Bolshaya Past 

Continuez votre progression vers la 
gauche ; éliminez les deux gardes à dis- 
tance, toujours avec le M1911A1 silencieux 
(08). Vous pénétrerez ensuite dans une 
nouvelle zone oU vous allez devoir affron- 
ter Ocelot. Si vous le souhaitez, vous pou- 
vez fouiller la base avant le combat. Vous y 
trouverez des équipements de camoufla- 
ge, des munitions et un AK-47. 


Crevasse de Bolshaya Past 
A la fin de cette cinématique, Ocelof vous 
provoque en duel. 


Boss : Ocelot 

Les munitions de votre adversaire s'affi- 
chent sous sa barre de vie, cela vous per- 
mettra de l'attaquer durant les moments 
où il recharge ses armes. Le meilleur 
moyen de l'anéantir est d'utiliser des gre- 
nades au phosphore blanc. Des muni- 
tions apparaîtront régulièrement sur le 
côté droit ainsi que sur les hauteurs de 
l'arbre. En grimpant à ce dernier, vous 


aurez également une bonne vue pour viser 
Ocelot. Vous pouvez aussi lui tirer dessus 
avec l'AK-47 lorsqu'il recharge et viser les 
ruches. Restez à couvert lorsqu'il attaque 
derriere les rochers. Une fois sa jauge de 
vie bien entamée, Ocelot utilisera les 
parois de l'environnement de manière à 
faire ricocher ses balles. Ses tirs seront 
donc plus difficiles à éviter, d'autant que 
certains de ses projectiles seront empoi- 
sonnés. Si vous étes touché par l'un 
d'entre eux, vous devrez immédiatement 
vous guérir. Avec un peu de patience, le 
combat se terminera facilement. 


Grotte de Chyornaya Pershera 

Vous voilà en pleine grotte, ou la lumiere 
est rare. Le cigare est un bon moyen 
d'augmenter votre visibilité. Etant donné 
que fumer nuit à la santé de Snake, diri- 
gez-vous vers la droite, avancez tout droit, 
puis prenez le passage de gauche afin de 
récupérer une forche (09). Longez la cas- 
cade ; dans le renfoncement de droite, 
vous trouverez un squelette, une torche et 
des grenades. Empruntez le passage de 
gauche, longez le mur et rampez à l'inté- 
rieur du trou de droite. Vous arriverez dans 
une zone habitée par des chauves-souris : 
collectez l'antirhume et le sérum. 
Engagez-vous ensuite dans un autre trou à 
droite. Sautez dans le puits, prenez la 
ration et nagez jusqu'à l'autre cóté. Apres 
avoir récupéré des munitions à l'est, diri- 
gez-vous vers la sortie ouest. Rampez à 
l'intérieur de l'orifice au milieu, et prenez la 
sortie de droite. Continuez tout droit : vous 
découvrirez un fusil à pompe et des 
munitions. Progressez toujours au nord ; 
vous devrez faire face à un nouveau boss. 


Boss : The Pain 

Ce boss a la particularité d'utiliser des fre- 
lons comme armes. Il peut ainsi s'en servir 
aussi bien comme mitraillette que comme 
des grenades. Lorsqu'il exécute l'une de ses 
attaques, plongez sous l'eau et attendez 
que ses insectes repartent. Remontez sur la 
roche et tirez-lui dessus avec le fusil à 
pompe. Vos balles provoqueront des 
dégâts lorsqu'il ne sera pas protégé par ses 
frelons (10), autrement votre adversaire est 
invincible. Ses insectes peuvent être écartés 
en envoyant des grenades. A la moitié de 
sa vie, il lancera des abeilles rouges à 
votre poursuite. Comme précédemment, 
plongez sous l'eau afin de les semer. Des 
munitions sont dispatchées un peu partout 
dans l'eau. Enfin, lorsque The Pain se 
dédouble, il est possible de repérer le vrai 
du faux grâce aux lunettes thermiques. 


Grotte de Chyornaya Pershera 
Après cet affrontement, dirigez-vous vers 
la sortie située en face de vous, au nord. 


Entrée de la grotte de Chyornaya 
Pershera 

Continuez toujours tout droit et récupérez 
les items placés sur votre route. Profitez-en 
aussi pour vous restaurer. 


Ponizovje sud 

Il vous faut maintenant progresser dans 
l'eau. Des sentinelles postées sur des 
plates-formes mobiles surveillent les alen- 
tours : éliminez chacune de celles que vous 
croiserez, en restant bien à distance. 


Vous trouverez un fusil de sniper 
Dragunov au fond à droite. Dirigez-vous 
toujours vers le nord. 


Entrepôt de Ponizovie, extérieur 
Après la cinématique, armez-vous du fusil 
de sniper et éliminez les gardes. 
Récupérez tous les items de cette zone 
Irepérez-les via les lunettes thermiques) et 
prenez l'escalier de droite. 


Entrepôt de Ponizovje 

Avancez prudemment en vous revétant du 
carton, et éliminez les sentinelles à l'aide 
du silencieux. Vous trouverez le visage 
Désert dans la petite remise au fond à 
gauche. Récupérez les munitions de la 
zone du bas et empruntez les escaliers de 
droite. Vous découvrirez de la nourriture 
dans la réserve alimentaire de droite (11). 
Une fois en haut, neutralisez le garde avec 
un tir de M1911AT en pleine téte. 
Empruntez maintenant la sortie au fond à 
gauche. 


Graniny Gorki sud 
Si cette zone est vide de gardes, elle recèle 
néanmoins beaucoup de pièges. Equipez- 
vous des lunettes thermiques afin de les 
éviter et avancez tout droit. Montez sur le 

petit rebord pour pénétrer dans la base. 


Extérieur du labo de Graniny Gorki 
su l'extérieur des murs 

Eliminez les sentinelles et le chien grâce 

au silencieux. Désactivez le courant de 

la barrière en mettant hors service le 

générateur situé tout à gauche, et 

rampez sous le grillage. Tout en 
bas de la façade gauche se situe 
un trou par lequel vous pouvez 
vous faufiler. 


Extérieur du labo de Graniny Gorki 
sud : à l'intérieur des murs 

Il est temps de revêtir le déguisement 
de scientifique. N'oubliez pas de vous 
désarmer. Un garde vous conduira jusqu'à 
une cellule ; si vous le souhaitez, vous pou- 
vez également continuer à jouer l'espion 
discret. 


Intérieur du labo de Graniny Gorki 
Vous trouverez beaucoup d'items disposés 
un peu partout dans la zone. Tant que vous 
porterez la tenue de scientifique (12), vous 
pourrez évoluer tranquillement sauf si vous 
réalisez des mouvements suspects (rou- 
lades, courir...). Prenez garde par contre 
aux chercheurs, qui ne tarderont pas à 
comprendre que vous êtes un intrus. 
Dirigez-vous vers le bureau du directeur 
en prenant le chemin de droite et emprun- 
tez les escaliers. 


Labo de Graniny Gorki 

Dirigez-vous vers l'ouest, franchissez la 
porte dans la remise du fond, avancez vers 
l'est et descendez les escaliers. Vous trou- 
verez un vaporisateur-cigare derrière la 
porte de droite. Entrez dans la piece en 
face, et utilisez le vaporisateur sur le scien- 
tifique. Vous découvrirez un mouchoir 
soporifique dans les casiers. Passez 
maintenant par la porte en haut à droite. 
Traversez rapidement la salle informatique 
et franchissez le battant à gauche, puis 
avancez jusqu'à la porte d'en face : une 
cinématique s'enclenchera. Vous pouvez 
maintenant faire demi-tour vers 
Ponizovje, mais avant cela, prenez le 
temps de fouiller le laboratoire. Vous y 
trouverez, entre autres, la tenue graines 
de chocolat au nord-ouest, un costume 
mouche dans les toilettes (cassez la troi- 
sieme porte, 13) et le visage Oyama dans 
le conduit d'aération. 


Graniny Gorki sud 
De retour à Graniny Gorki sud, un nou- 
veau boss s'interpose. 


Boss : The Fear 

Dans un premier temps, pensez à vous 
guérir. Suivez les instructions de Para- 
Medic. Equipez-vous des lunettes ther- 
miques afin de repérer votre adversaire 
invisible (14) : il se déplace généralement 
en hauteur gráce aux branches des 
arbres. Vous pouvez lui tirer dessus avec 
l'AK-47, c'est l'arme la plus efficace lors- 
qu'il se déplace vite. Des que vous étes 
touché par l'une des fléches empoison- 
nées, guérissez-vous. Une fois l'endurance 
de The Fear au minimum, celui-ci devra 
Se ressourcer en nourriture. Vous pouvez 
également envoyer des aliments avariés, 
de maniére à le ralentir. Mettez alors un 
terme à sa vie avec le fusil à pompe. 


Graniny Gorki sud 

Après avoir battu the Fear, dirigez-vous 
comme convenu vers l'entrepót de 
Ponizovje. 


Entrepôt de Ponizovje 

Des sentinelles patrouillent dans la zone ; 

après les avoir éliminées, utilisez la clé A 

que vous a donnée Granin afin d'ouvrir la 
porte qu'il vous a indiquée. 


Svyatogornyj sud 
Aprés l'appel d'Eva, continuez votre pro- 
gression vers le nord. 


Svyatogornyj ouest 

En plus d'être truffée de pièges (comme 
des trappes recouvertes par des feuilles], 
cette zone est surveillée par des gardes. 
Vous pourrez grimper à certains arbres 


afin de vous débarrasser de plusieurs 
ennemis à la fois. Avancez tout droit, puis 
prenez le chemin menant à l'est si vous 
souhaitez récupérer des munitions, ou 
continuez vers le nord. 


Svyatogornyi est (optionnel) 

Entrez discrètement dans la maison (ou 
anéantissez les sentinelles avec les 
mitrailleuses). Dans cette base, vous trou- 
verez beaucoup de munitions ainsi qu'un 
M63. Une fois le ratissage terminé, reve- 
nez sur vos pas et dirigez-vous vers le nord 
comme prévu. 


Sokrovenno sud 

Vous voila dans une gigantesque zone oU 
il va falloir affronter le père des snipers, 
The End. 


Boss : The End 

Commencez par vous vétir du camouflage 
au meilleur indice de discrétion. Usez de 
votre micro directionnel afin de repérer 
les bruits de The End ; les jumelles et les 
radars seront également tres utiles durant 
cet affrontement. Enfin, vous pouvez locali- 
ser l'ennemi gráce aux rayons du soleil se 
reflétant sur sa lunette de sniper (15). Si 
Vous n'avez pas de fusil de sniper 
Dragunov, vous en trouverez un ainsi que 
des munitions dans le cabanon au sud de 
Sokrovenno sud. En vous placant en haut 
de la colline à Sokrovenno nord, vous 
aurez plus de chances de repérer The End 
et de vous protéger de ses tirs. Ne restez 
pas trop longtemps immobile, car il peut 
vous surprendre par-derriere et vous tuer 
d'une seule balle. l'affrontement peut 
durer tr&s longtemps, le plus difficile étant 
de repérer l'ennemi. Les lunettes fher- 
miques seront, à cette occasion, tres 
fiables puisqu'elles affichent les traces de 
pas (et de sang si vous l'avez déjà touché) 
de The End. Enfin, si vous étes un impatient 
et que vous préférez vous priver d'un bel 
affrontement, sauvegardez, redémarrez la 
console sans lancer le jeu, avancez l'horlo- 
ge de la PS2 de plusieurs jours et chargez 
votre sauvegarde. Vous aurez la surprise 
de voir The End mourir à cause de sa jauge 
d'endurance vidée ! 


Sokrovenno nord 
L'accès vers le nord est désormais ouvert : 
avancez donc tout droit vers cette zone. 


Tunnel de Krasnogorje 
Allez tout droit, empruntez la longue échel- 
le et sortez du tunnel. 


Refuge de montagne de Krasnogorje 
Suivez la route ; lorsque vous arrivez dans la 
zone des bosses, mettez l'uniforme corres- 
pondant à l'environnement et éliminez les 
sentinelles avec le fusil de sniper. Prenez 
garde aux scorpions, la montagne en est 
infestée. Anéantissez l'individu armé d'un 
lance-roquettes (16), situé sur un rebord un 
peu plus haut. Vous pouvez emprunter un 
petit passage sur la paroi afin de rejoindre 
cette corniche et récupérer quelques muni- 
tions. 


Montagne de Krasnogorje : cóté 

Comme précédemment, neutralisez les 
ennemis à distance au fusil de sniper. Evitez 
de vous faire repérer, auquel cas l'hélico- 
ptère vous prendra pour cible. Durant votre 
progression, n'hésitez pas à pénétrer dans 
les recoins, oU sont logés plusieurs items. 
Certaines ouvertures dans les parois vous 
permettront également de raccourcir légè- 
rement votre chemin. Une fois un peu plus 
en hauteur, éliminez les sentinelles et récu- 
pérez le lance-roquettes dans le premier 
bunker. Accédez au sommet en emprun- 
tant la faille dans la roche au nord. 


Sommet de la montagne de 
Krasnogorje 

Eliminez les sentinelles, toujours au fusil de 
sniper, en vous mettant à couvert dans les 
tranchées (17). Celles-ci renferment égale- 
ment d'autres gardes : soyez donc prudent. 
N'hésitez pas à fouiller les bunkers, remplis 
de munitions. 


Ruines au sommet de la montagne de 
Krasnogorje 

Aprés la cinématique, retournez dans la 
maison, vous y trouverez plusieurs items et 
de la nourriture. Continuez votre chemin 
vers le sud. 


Sommet de la montagne de 
Krasnogorje 

Evitez d'aller dans la tranchée, des senti- 
nelles armées de lance-flammes y 
patrouillent. Dirigez-vous vers la porte 
rouge située au sud-ouest. 


Tunnel souterrain de Groznyj Grad 

Descendez les escaliers et récupérez les 
munitions au fond à droite. Avancez le long 
du tunnel, détruisez les barils à votre droite 
afin de récupérer une batterie puis des- 
cendez l'échelle au fond à gauche. 


Préparez-vous maintenant à affronter un 
nouveau boss. 


Boss : The Fury 

Comme vous pouvez le constater, The Fury 
est un spécialiste de la pyrotechnie. Avant 
toute chose, vous ne pourrez pas toujours 
éviter ses flammes : il est cependant pos- 
sible de limiter les dégâts en effectuant des 
roulades, par exemple ; le carton peut éga- 
lement jouer un róle de protection. Les 
allers-retours vers le menu de guérison 
seront donc fréquents afin de traiter vos 
brûlures. Evitez le corps à corps et préférez 
user des armes à feu telles que le fusil de 
sniper ou le fusil à pompe. Ne vous postez 
pas prés des barils. The Fury disposant de 
propulseurs, il se déplace tres rapidement 
et risque de vous surprendre à plusieurs 
reprises. Au final, vous ne devriez pas avoir 
trop de mal à mettre un terme à cet affron- 
tement. 


Tunnel souterrain de Groznyj Grad 
Avancez tout droit, emparez-vous des items 
et empruntez l'échelle. 


Groznyj Grad sud-ouest 

Vous voilà dans une zone très surveillée. 
Commencez par anéantir les gardes à 
proximité via votre fusil de sniper. || vaut 
mieux ne pas se faire repérer, car l'environ- 
nement est particulierement coriace. La 
tenue noire et le visage Eclats sont les 
plus adaptés à l'environnement. Libre à 
vous de vous promener dans la base afin 
de récupérer des revues et autres items 
cachés. Le chemin détaillé ici n'est donc pas 
le seul envisageable ; il reste néanmoins 
plus rapide. Faufilez-vous sous les confai- 
ners atin de faciliter l'élimination des enne- 
mis. Vous y collecterez par la méme occa- 
Sion des munitions et des médicaments. 
Progressez sûrement vers la gauche, tou- 
jours en anéantissant les sentinelles, jus- 
qu'à arriver devant une porte rouge en 
haut (18). Ouvrez-la afin d'accéder à la par- 
tie nord-est. 


Groznyj Grad nord-est 

Dans cette zone, il vous faut éviter les 
lumières des projecteurs afin de ne pas être 
repéré. Progressez sous les voifures, tou- 
jours vers le nord, et ouvrez une nouvelle 
porte rouge. 


Laboratoire d'armes de Groznyj Grad : 
Gile est 

ll vous faut maintenant trouver 
Raidenovitch. Votre costume de scienti- 
fique peut faire illusion de loin, mais vous 
n'étes pas à l'abri d'étre reconnu. Attendez 
votre cible dans les vesfiaires au deuxieme 
étage. Cet homme ressemble à Raiden de 
MGS 2, habillé en soldat. Endormez-le avec 


le cigare-vaporisateur et portez-le (19). 
Enfilez ses vétements et le masque de 
Raiden si vous l'avez. Vous voila désormais 
libre de faire ce que vous souhaitez au sein 
de la base ! Fouillez les dépóts de l'étage du 
bas, vous y trouverez une mitraillette 
scorpion parmi les munitions. Apres avoir 
visité la base, revenez aux vestiaires du 
laboratoire et ouvrez la porte du fond à 
gauche. 


Laboratoire d'armes de Groznyj Grad : 
aile principale 

Longez le couloir jusqu'à la porte suivante : 
une longue cinématique se déclenchera. 
Aprés avoir été torturé, appuyez sur le bou- 
ton R1 lorsque celui-ci clignote en haut de 
l'écran, et relevez la fréquence affichée par 
The Sorrow : 14475. 


Salle de torture de Groznyj 
Grad 

Avant tout, sachez que si 
vous sauvegardez 
votre partie à ce moment- 
là et que vous la chargez 
par la suite, il vous sera pos- 
sible de jouer dans le cauche- 
mar de Snake ! Prenez la 
fourchette à proximi- 
té afin de vous soi- 
gner, et restaurez- 
vous. Il existe plu- 
sieurs manières 
de s'évader. 
Première solu- 
tion : faites vomir 
Snake en lui don- 
nant de la nourritu- 
re et en le faisant 
tournoyer via le 
visualiseur : le 
garde ouvrira 
alors la cellule. 
Deuxième 
solution: 

avec la fréquen- 
ce que vous avez notée précédem- 
ment, il vous sera possible d'ouvrir 
la porte de votre cellule. 

Agrippez le garde de dos et dirigez- 
vous vers la porte du nord-ouest afin 
de récupérer l'appareil photo (20), 
puis sortez vers le sud et ouvrez la 
porte rouge de gauche. 


Groznyj Grad sud-est 

Il vous faut rejoindre les égouts ; abattez 
la sentinelle par surprise à l'aide de la 
fourchette à l'est puis empruntez le trou 
percant le mur de droite. Déplacez-vous 
Sous les confainers. Evitez toute attaque, 
puisque vous ne disposez d'aucune arme. 
Rejoignez Groznyj Grad nord-ouest par la 
porte rouge tout à l'ouest. 
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Groznyj Grad nord-ouest 

Prenez garde aux sentinelles accompa- 
gnées des chiens. Marchez en direction du 
nord constamment à couvert, jusqu'à trou- 
ver la porfe grillagée ouverte. Passez 
ensuite sous les fuyaux afin d'accéder aux 
égouts. 


Egouts de Groznyj Grad 

Descendez les escaliers et foncez vers le 
nord. Juste avant la grille se trouve une peti- 
te ouverture percant le mur de gauche : 
empruntez-la. Continuez votre progression 
de cette maniere jusqu'à arriver au bout du 
tunnel. Des chiens vous poursuivront, mais 
sont faciles à semer. Une cinématique s'en- 
clenchera à la fin du parcours. 


Boss : The Sorrow 

Vous voilà face au dernier membre des 
Cobras. Vous constaterez qu'il ne dispose 
pas de barre de vie, étant donné que c'est 
un spectre... Vous pouvez en déduire qu'il 
sera inutile de l'attaquer. Ne gaspillez donc 
pas vos munitions (21). Contentez-vous de 
courir toujours tout droit en évitant les fan- 
tômes. De temps à autre, il vous enverra 
une balle au ralenti : évitez-la tout simple- 
ment. Quoi qu'il en soit, vous mourrez au 
cours de cet «affrontement». Si vous étes 
impatient, vous pouvez opter pour la solu- 
tion de la noyade. Quand l'écran de Game 
Over s'affiche, appuyez sur L2 et sélection- 
nez la pilule de réveil. 


Tikhorgornyj 

Vous voilà enfin dans une zone paisible ! 
Suivez les instructions d'Eva, progressez 
vers le nord en passant par le tronc d'arbre 
et avancez derriere la cascade. Apres la 
cinématique, engagez-vous dans le tunnel 
et ramassez les munitions disséminées 
dans la zone. Au fond du couloir, ouvrez la 
porte rouge de gauche et montez à 
l'échelle. 


Groznyj Grad : nord-ovest 

Retournez au laboratoire de Groznyj 
Grad où vous aviez endormi 
Raidenovitch. N'oubliez pas que le 
nombre de sentinelles a sensiblement aug- 
menté depuis votre dernière visite. 
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Laboratoire de Groznyj Grad 
Dirigez-vous vers les vestiaires et fouillez les 
casiers. Vous y trouverez deux uniformes : 
la tenue d'infiltration et la tenue d'ou- 
vrier. Empruntez maintenant la porte rouge 
du fond afin de parvenir à l'entrepót du 
Shagohod. Vous devez poser vos quatre 
explosifs de C3 sur les réservoirs de car- 
burant (22). Ces derniers se situent au fond 
du hangar : deux sont disposés des deux 
cótés du Shagohod, les deux autres au nord 
de la salle. Vous pouvez revêtir votre unifor- 
me d'ouvrier, les soldats ne préteront pas 
attention à vous. Cependant, les autres 
ouvriers vous démasqueront si vous étes 
trop proche d'eux : utilisez donc le cigare- 
vaporisateur ou le mouchoir soporifique 
afin de les endormir. Lorsque vous posez la 
premiere charge, il n'est pas recommandé 
d'utiliser des armes à feu, au risque d'une 
explosion immédiate. Une fois les quatre 
explosifs en place, préparez-vous à affron- 
ter Volgin. 


Boss : Volgin 

D'une part, il vous faut vaincre Volgin avant 
le temps imparti. D'autre part, inutile d'em- 
ployer d'armes à feu face à lui. Essayez de 
lui faire une prise de CQC dans le dos, et 
tirez-lui quelques balles au fusil à pompe 
lorsqu'il est à terre. Répétez cette opération. 
Lorsque Volgin est entierement recouvert 
d'électricité (23), ne vous approchez pas de 
lui et attendez qu'il redevienne normal. 
Vous pouvez également tirer sur les tuyaux 
placés sous la passerelle oU se trouve 
Ocelot, cela provoquera des fuites d'eau. 
Volgin sera alors affaibli. Sachez que vous 
pouvez le déstabiliser en mettant votre 
masque de Raiden : cela vous permettra 
de passer dans son dos plus facilement. 
Autre moyen, peu subtil mais expéditif : 
habillé en Raidenovifch, placez des TNT 
ou des mines Claymore près de votre 
opposant. Les dégâts provoqués seront 
alors bien plus importants. Lorsqu'il vous 
mitraille, courez dans le sens opposé de ses 
tirs. Profitez-en pour lui envoyer quelques 
cartouches de fusil à pompe lorsqu'il se 
régénère en électricité. Quand il aura perdu 
la moitié de sa vie, ипе cinématique se 
déclenchera et le combat reprendra. Il sera 
alors plus puissant, mais la technique afin 
de le vaincre restera la méme. 


Groznyj Grad - Boss : Shagohod 

Vous voilà sur le dragster d'Eva avec le 
Shagohod à vos trousses. Eliminez les 
sentinelles qui font obstruction. Ne vous 
occupez pas du Shagohod, vous ne pouvez 
rien pour l'instant. Contentez-vous de faire 
le ménage, d'autant que vos munitions sont 
illimitées. Après la cinématique, continuez à 
tirer sur vos assaillants. Pensez à viser les 


barils, cela vous permettra d'éradiquer vos 
adversaires en masse. Nous vous 
conseillons d'utiliser le Scorpion pour plus 
d'efficacité. 


Piste de décollage de Groznyj Grad - 
Boss : Shagohod 

En plus du Shagohod, plusieurs ennemis à 
bord de dragsters vous poursuivent. Le 
mieux est d'employer une mifraillette (AK- 
47 ou Scorpion) contre eux. Lorsque le 
Shagohod s'approche de vous, envoyez des 
roquettes dans ses chenilles avec le RPG-7 
(24). 


Pont ferroviaire de Groznyj Grad - 
Boss : Shagohod 

Il vous faudra tirer sur l'explosif (le point 
rouge du milieu) du pont lorsque Eva vous 
l'ordonnera (25). Malgré l'explosion, le 
Shagohod revient à la charge... 

Partie 1 - Cette fois-ci, vous devez l'atta- 
quer directement. Visez les chenilles et 
envoyez des grenades à particules lors- 
qu'il s'appréte à lancer des missiles. 
Envoyez des roquettes sur le cockpit du 
véhicule quand il est dos à vous. 

Partie 2 — Vous devez maintenant affronter 
Volgin qui a fusionné avec le Shagohod. Eva 
sert d'appát ; vous n'avez plus de munitions 
illimitées, mais des canons antiaériens et 
des mitraillettes sillonnent la zone. 
Essayez d'immobiliser Volgin, toujours en 
visant les chenilles, et visez sa tête au sni- 
per. Vous provoquerez ainsi des dégâts 
plus conséquents. S'il vous attaque, proté- 
gez-vous en courant jusqu'à ce qu'Eva atti- 
re l'attention de Volgin. Réitérez cette opé- 
ration jusqu'à ce que l'ennemi meure une 
bonne fois pour toutes. 


Larozevo 

Plusieurs assaillants vous coursent. 
Comme précédemment, éliminez-les à la 
mitraillette. Des 
sentinelles postées 
sur des drones 
(identiques à ceux 
de Ponizovje) 
seront également 
de la partie. Ces 
adversaires sont 

un peu plus diffi- 
ciles à abattre, puis- 
qu'ils volent — d'ou 
l'intérét de viser leur 
téte afin de vous en 
débarrasser au plus 
vite. 


Détruisez la souche devant vous lorsque 
Eva vous l'annonce. D'autres motards 
reviendront sur le cóté droit. Rien de diffici- 
le, en somme. 


Zaozyorje ovest 

Suite à l'accident, Eva est gravement bles- 
sée. Soignez-la afin qu'elle puisse vous 
Suivre. Avancez vers la gauche puis vers le 
sud. Etant donné que votre compagne se 
déplace tres lentement, il vous faudra faire 
preuve de ruse face aux ennemis qui sont à 
vos trousses. Placez des mines derriere 
vous afin de les ralentir. Cela ne vous dis- 
pensera pas malgré tout d'affrontements 
face à face (26). Pensez à nourrir réguliere- 
ment votre partenaire, vu qu'elle s'épuise 
rapidement (par le biais du menu 
Nourriture). Continuez votre route vers l'est 
laidez-vous de la carte afin de vous orienter 
(27). 


Zaozyorje est 

Eliminez au fusil de sniper les ennemis au 
loin, collectez un maximum de nourriture 
pour Eva et ne vous éloignez pas trop d'el- 
le. Les lunettes thermiques sont un bon 
moyen de repérer les soldats. Evitez tout 
affrontement frontal avec les assaillants 
afin de préserver la santé fragile de votre 
compagne. Prenez ensuite l'embranche- 
ment de gauche. 


Rokovoj Berei 
Vous voilà enfin au bout de votre mission ! 
Préparez-vous à affronter The Boss... 


Boss : The Boss 

Commencez par revétir le meilleur camou- 
flage (uniforme grains de chocolat, par 
exemple). Il vous faut vaincre The Boss en 
moins de dix minutes (28). Encore une fois, 
vous devrez user des techniques de CQC. 
Vous pouvez contrer les attaques de votre 
adversaire en appuyant sur le bouton 
Rond. Exploitez la méme méthode que 
contre Volgin, à savoir : des que vous met- 
tez à terre The Boss, tirez-lui quelques 
balles de fusil à pompe dans la tête (29). 
Equipez-vous des lunettes thermiques de 
manière à la repérer plus facilement. 
Sachez qu'elle peut également vous 


dépouiller de l'arme que vous avez en 
main. Il vous est possible de vous cacher et 
d'employer le fusil sniper contre elle. C'est 
un moyen efficace si vous ne souhaitez pas 
l'affronter au corps à corps. La seule véri- 
table difficulté sera de venir à bout de The 
Boss en moins de dix minutes. 
l'affrontement ne doit donc comporter 
aucun temps mort. 


A bord du WIG 

Ocelot revient pour un nouveau duel (30) ; 
choisissez l'une des deux armes proposées, 
cela n'affectera pas le résultat. Si vous pre- 
nez l'arme de droite, vous obtiendrez le colt 
d'Ocelot à la fin du jeu. Vous venez de ter- 
miner Metal Gear Solid 3 ; vous pouvez 
maintenant profiter pleinement des ciné- 
matiques de fin. 


Bonus 

Attendez que le générique se termine et 
vous entendrez une conversation télépho- 
nique qui dévoile d'autres secrets... 


Astuces 

- Donner de la nourriture avariée aux 
soldats 

Voici une technique très pratique si vous ne 
souhaitez pas affronter les gardes. 
Détruisez les réserves de nourriture à l'aide 
d'explosifs, et envoyez des aliments avariés 
à vos victimes. Ces dernières se précipite- 
ront dessus et tomberont à terre instanta- 
nément. 


- Les 3 serpents légendaires 

Durant l'affrontement final face à The Boss, 
cherchez les trois serpents dans l'herbe : 
Snake, Solidus et Liquidius. Si vous avez 
capturé les quarante-huit autres espèces 
animales durant votre partie, vous obtien- 
drez l'EZ Gun à la fin du jeu. 


- De nouveaux uniformes 

Uniforme Gouttes d’eau : Dans le petit 
renfoncement au-dessous du pont, au 
nord de Dremuchij. 

Uniforme Eclats : A Bolshaya Past sud, 
près des zones minées. 

Uniforme Eau : A l'intérieur de la base de 


Bolshaya, avant votre combat contre 
Ocelot. 

Uniforme Neige : Dans la grotte de 
Chyornaya Presher, dans le passage de 
droite avant d'affronter The Pain. 
Uniforme Ga-Ko : Dans le marais de 
mangroves, au nord-est de Chyornyj Prud. 
Uniforme Grains de chocolat : Dans le 
laboratoire de Graniny Gorki. 

Uniforme Mouche : Dans le laboratoire 
de Graniny Gorki, cassez la troisieme porte 
des toilettes. 

Uniforme Splitter : A Bolshaya Past sud. 
Uniforme Mousse : Braquez The End et 
tirez-lui une balle dans la tête à trois 
reprises. 

Uniforme Esprit : Parcourez tout le che- 
min face à The Sorrow. 

Uniforme Infiltration : Dans le vestiaire 
du laboratoire de Groznyj Grad ; vous le 
trouverez dans l'un des casiers. 

Uniforme Maintenance : Dans le vestiai- 
re du laboratoire de Groznyj Grad ; vous le 
découvrirez dans l'un des casiers. 
Uniforme Furtif : Terminez le jeu sans 
avoir déclenché d'alerte. 

Uniforme Smoking : Finissez le jeu en 
n'importe quel niveau de difficulté. 
Uniforme Banane : Terminez tous les 
niveaux du mode Serpent vs Singes avec les 
meilleurs scores. 

Uniforme Grenade : A télécharger via le 
mode On-line. 

Uniforme Momie : A télécharger via le 
mode On-line. 

Uniforme Père Noël : A télécharger via le 
mode On-line. 


- De nouveaux visages 

Visage Zombie : La deuxieme fois où 

vous retournez à Rassvet, derrière les 
ruines. 

Visage Désert : Lors de votre passage à 
l'entrepót de Ponizovje. 

Masque de crocodile : Dans les maré- 
cages de Chyornyj Prud, sur un rebord. 
Visage Oyama : Dans le laboratoire de 
Graniny Gorki, empruntez les conduits 
d'aération. 

Visage Neige : Dans la base de Bolshaya. 
Visage Eau : A Ponizovje, après votre 
combat contre The Fear. 

Visage Kabuki : Dans la cascade de 
Tikhogornyj, près du lac. 

Visage singe : Terminez tous les niveaux 
du mode Serpent vs Singes avec les 
meilleurs scores. 
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Troisième opus de la célèbre série de Capcom, DMC ЇЇ nous réserve une aventure incroyable et de 
longue haleine pour qui veut aller jusqu'au bout ! Ici, nous commenterons uniquement le périple en 
mode Normal, la situation changeant du tout au tout en mode Dante Must Die ou Heaven or Hell ! 


Mission 01: Grazy Party 


Cette première mission vous impose le 
«Trickster style» et vous offre les pre- 
mières explications quant aux capacités de 
Dante. C'est donc face à des ennemis qui 
apparaissent pendant quelques minutes 
que vous avez tout le loisir d'essayer les 
combos du héros (01). Finalement ces 
vagues successives s'estompent et vous 
mènent directement à une cinématique 
concluant avec brio cette toute première 
mission plutôt jouissive ! 


Mission 02 : The Blood Link 


Pour mener à bien cette seconde mission, 
comme le reste du jeu d'ailleurs, nous vous 
préconisons le «Gunslinger style», une 
technique de combat accessible, vous 
offrant la possibilité de ne pas prendre 
trop de risques dés le départ de l'aventure, 
votre barre de vie étant, pour l'instant, plu- 
tôt parcellaire ! 


En sortant du bâtiment, vous devez faire 
face à une première horde d'ennemis belli- 
queux. Toujours sans sous-estimer leur 
puissance, reculez et terrassez-en le plus 
possible avec vos pistolets et finissez le tra- 
vail à l'épée si la distance entre vous et eux 
S'amenuise. Leur défaite annoncée, vous 
vous retrouvez aux prises avec de sordides 
créatures explosives ; ici, pas question de 
vous approcher sous peine de subir une 
déflagration destructrice et probablement 
mortelle en ce début d'aventure ! Ainsi, si 
VOUS Vous sentez cerné, maintenez R1 et 
reculez en appuyant sur la Croix afin d'ef- 
fectuer des saltos arriere, une technique 
indispensable qui vous épargne tout 
dégât. Dès que vous êtes en sécurité, 
changez de cible en appuyant sur L3 et 
visez le monstre explosif de maniere à ce 
qu'il endommage sérieusement la santé 
des ennemis alentour (02). Agissez de la 
sorte en prenant soin de ne pas étre péna- 


lisé par des angles de caméra réducteurs 
et déplacez-vous aussi souvent que pos- 
sible. Enfin, à force de munitions et de 
coups échangés, une barre de vie apparait 
en bas de l'écran, indiquant dès lors que 
votre affrontement contre le premier Boss 
vient de démarrer... 


BOSS : The Grim Reaper 

Commencez par entamer la vitalité de 
votre opposant en le harcelant à distance 
avec vos pistolets. Toutefois, dès qu'il 
s'évapore, restez sur vos gardes et effec- 
tuez des saltos arriere aussitót que vous le 
voyez réapparaître via un halo mauve. 
Quand ce portail dimensionnel s'inscrit sur 
le sol, tenez-vous prêt puisque, après avoir 
esquivé son assaut, vous disposerez d'un 
créneau suffisamment long pour lui assé- 
ner un unique combo au corps à corps 
(03). Rapidement, vous maitrisez le combat 
dont vous ressortez triomphant ! 


Mission 03 : 
The Devil's Tower 


Toujours en optant pour le «Gunslinger 
style», vous allez enfin pouvoir vous épa- 
nouir dans un niveau plus vaste que les 
deux précédents. En atteignant cette ruelle 
lugubre, commencez par annihiler les 
créatures au sol et préférez rester à dis- 
tance de maniere à esquiver facilement les 
tirs des créatures postées sur les toits. 
Pensez aussi à viser en priorité les barils 
dont les explosions réduiront considérable- 
ment le nombre d'adversaires. 
Rapidement, apres avoir nettoyé les 
parages, focalisez votre attention sur les 
archers en hauteur avant de reculer et de 
détruire, à l'aide de Ebony and lvory, les 
créatures explosives nouvellement appa- 
rues. Enfin, la zone entierement sécurisée, 
vous pouvez tranquillement pénétrer dans 
le bâtiment dont l'entrée se situe au fond à 
gauche de la rue. 


JB. 


A l'intérieur, sautez en haut du bar afin de 
récolter les orbes rouges et cassez les ton- 
neaux renfermant, entre autres, de pré- 
cieuses régénérations de santé. Continuez 
à détruire les éléments du décor jusqu'à 
découvrir un interrupteur dissimulé der- 
rière deux juke-box. Ici, la technique est 
simplissime puisqu'il s'agit de frapper le 
piédestal avec votre épée jusqu'à ce que 
toutes les flammes soient allumées, libé- 
rant dès lors le passage menant à la pro- 
chaine pièce. Pensez tout de même à 
décrocher le fusil à pompe posé contre le 
mur juste avant la sortie et continuez plus 
avant. 


Dans la pièce principale de cette disco- 
thèque, vous devez vous approcher de la 
porte suivante afin de déclencher la ciné- 
matique vous dévoilant l'existence de nou- 
velles créatures dont la capacité à se télé- 
porter ne doit pas vous inquiéter outre 
mesure. Ainsi, préférez le fusil à pompe 
devenu très efficace grâce au pouvoir 
octroyé par votre style de combat. De la 
même manière, le poteau placé sur la 
piste de danse vous offre de nombreuses 
possibilités. 


En ressortant, vous atteignez une autre rue 
et pouvez faire un break en visionnant une 
courte cinématique. Lorsque vous reprenez 
le contrôle de Dante, bondissez via les 
échelles à droite et récupérez l'orbe bleu. 
Notez qu'il s'agit de fragments, il faudra en 
amasser quatre pour voir votre barre de 
vie augmenter sensiblement. Ensuite, diri- 
gez-vous à gauche de cette ruelle et 
détruisez la porte afin de pénétrer dans la 
pièce renfermant un piédestal un peu 
particulier. En effet, selon la couleur des 
flammes ainsi que leur nombre, vous 
devez enchaîner des combos avec une 
arme bien précise afin de les éteindre et 
de récolter un précieux orbe bleu. Ici, à 
force de coups portés à l'épée, vous pour- 
rez en finir rapidement et vous diriger vers 


le magasin représenté par une statue en 
or. Profitez-en pour faire quelques achats 
en vue d'un affrontement particulierement 
ardu ! 


Attention tout de méme, puisque sur le 
chemin, vous pouvez observer une porte 
à droite de la rue. Bien qu'elle soit discrete, 
il vous suffit d'appuyer sur la Croix pour en 
franchir le seuil et vous retrouver dans la 
Mission secrète n°1 (04)! La bonne réali- 
sation des objectifs qui vous sont propo- 
Sés, via ces quétes auxiliaires au nombre 
de douze, vous gratifie de bonus de vie 
immédiats. 


BOSS : Cerberus 

Vous finissez donc par pénétrer dans l'an- 
tichambre de glace, un espace propice à 
un éprouvant combat contre le gardien de 
la tour. Hélas pour vous, Cerberus figure 
parmi les Boss les plus coriaces du jeu et 
C'est donc par le biais de Ebony and lvory, 
vos pistolets fétiches, que vous ressortirez 
victorieux de ces lieux ! En effet, toujours 
en esquivant ses attaques via des roulades 
successives, visez et anéantissez la glace 
entourant ses deux pattes et ses trois 
têtes. Ainsi, il vous sera possible de profiter 
de son agonie pour enchaîner quelques 
combos sur l'une d'elles et la supprimer 
définitivement (05). Recommencez la 
manœuvre pour chacune de ses têtes et si 
votre barre de santé, devenue trop faible, 
vous contraint à une prudence accrue, ter- 
minez en vous focalisant uniquement sur 
des attaques à distance. Finalement, le 
Cerbère, un pied à terre, vous récompen- 
sera en vous offrant une seconde arme de 
mêlée, très rapide, mais peu puissante. 


Mission 04 : 
The Uninvited One 


Nous continuerons avec le méme style afin 
d'en augmenter les capacités, vous n'y 
étes toutefois absolument pas contraint et, 
dorénavant, nous ne vous préconiserons 
un style précis que si la situation l'impose. 
Arrivé dans le hall de la tour, montez les 
escaliers et longez le mur de droite afin de 
passer, apres une intersection, par la pre- 
mière porte bleue. Dans le corridor, par- 
tez sur votre droite, puis après avoir anni- 
hilé toute présence hostile, franchissez la 
porte débouchant sur une vaste pièce. А 
l'instar de la précédente, débusquez vos 
opposants de manière à en libérer la sor- 
tie. Dans la salle suivante, détruisez les 
statues sur la plate-forme centrale et frap- 
pez aussi rapidement que possible l'inter- 
rupteur contre le mur de façon à ce que 
l'ascenseur commence à s'élever (06). 


Arrivé en haut, vous apercevez les mino- 
taures qui se téléportent, ainsi que 
quelques autres créatures qui ne vous 
impressionneront guére tant que vous 
prendrez soin de rester en mouvements 
constants. Une fois que le passage est 
devenu praticable, aussitót leur défaite 
confirmée, pensez à récupérer l'orbe bleu 
accessible, en hauteur, via les tuyaux à 
droite de la porte (07), puis sortez. De 
retour dans le hall de la tour, suivez le cou- 
loir et continuez à gauche jusqu'à aperce- 
voir des escaliers en miettes au-dessus de 
votre tête. Utilisez un rebond contre la 
paroi afin de rallier l'étage supérieur et 
avancez jusqu'à franchir la porte jaune. 


Rapidement, vous commencez à monter 
les marches d'un escalier qui finit par s'ef- 
fondrer sous vos pas. Il vous faut alors 
faire face à une horde de créatures belli- 
queuses qui vous obligent à une certaine 
prudence, étant donné l'omniprésence de 
monstres explosifs ródant aux alentours. 
En gardant vos distances pour que les 
déflagrations n'entament pas votre vie, 
vous abusez de l'esquive et vous vous 
attaquez aux derniers survivants avec une 
arme de mélée, jusqu'à ce qu'un félépor- 
teur apparaisse et vous ramène en lieu 
sûr. Dès lors, vous n'aurez d'autre alterna- 
tive que de franchir l'unique porte menant 
droit à... 


BOSS : The Bone Millipede 

Si vous avez déjà eu la bonne idée d'ache- 
ter la technique «Hair-hike», le combat 
n'en sera que plus facile, toutefois, au vu 
du prix exorbitant de cette capacité, nous 
n'en tiendrons pas compte ici. 
Relativement faible, cette créature possede 
bon nombre de failles. Commencez par 
vous placer en hauteur par le biais d'un 
double saut contre la paroi, puis, lorsque 
vous apercevez de la lumière apparaître 
dans un des orifices de la cloison, prépa- 
rez-vous à sauter sur le dos de la bête. 
Essayez d'avancer jusqu'à sa téte puisque 
les dégâts n'en seront que plus importants, 
et enchaînez autant que possible (08). En 
sus, lorsque le monstre commence à scin- 
tiller avec des éclairs, signe annonçant qu'il 
va se retourner, il faut sauter sur place 
pour ne pas tomber et perdre l'avantage 
de cette place de choix. Si vous tombez, 
évitez de rester en contrebas car cela 
pourrait être synonyme de grandes souf- 
frances pour vous ! 


Le passage ainsi libéré, franchissez la 
porte de l'autre côté de la salle afin de 
déclencher une cut-scene qui vous présen- 
tera un personnage inquiétant et conclura 
cette quatrième mission. 


Mission 05 : 
Of Devils and Swords 


En ressortant en possession de 
l'Astronomical Board, vous devez faire 
face à de nouvelles créatures peu 
génantes si l'on connaît la technique à 
adopter. Ainsi, ne les frappez jamais direc- 
tement avec une arme de mélée puisque 
cela aurait pour fâcheuse conséquence de 
les voir se multiplier à l'infini ! D&s lors, pré- 
férez leur tirer dessus avec vos pistolets 
jusqu'à ce que leur corps devienne solide 
et qu'elles tombent au sol, telles des gar- 
gouilles de pierre. Libre à vous ensuite d'en 
finir comme bon vous semble et retournez 
dans le hall principal de la tour. 


Gravissez la succession d'escaliers pour 
qu'une fois tout en haut, vous puissiez pla- 
cer l'objet dernierement acquis dans son 
réceptacle. La courte cinématique qui suit 
vous indique l'emplacement du prochain 
artefact à atteindre. Laissez-vous retom- 
ber, montez les premières marches, puis 
longez le chemin de gauche, puis de droite 
à l'intersection, afin de récupérer Vajura, 
une sorte de fourche nécessaire à votre 
bonne progression. 


Continuez le long du couloir afin de repas- 
ser par la porte bleue auparavant fran- 
chie et allez jusqu'à la salle des statues 
vivantes. Montez sur les balcons et faites 
en le tour jusqu'à atteindre le mécanisme 
que vous actionnez facilement grâce à l'ar- 
tefact récemment obtenu. En mettant la 
main sur Soul of Steel (09), les portes se 
condamnent aussitót et il vous faut éradi- 
quer la menace alentour pour ressortir 
par la porte par laquelle vous êtes arri- 
vé. 


Dans le hall de la tour, rendez-vous 
jusqu'à la porte jaune afin de rejoindre la 
salle précédant le combat contre le der- 
nier Boss et marchez dans le vide à 
gauche. En effet, à l'endroit où les escaliers 
s'étaient effondrés sous vos pas, il vous 
est désormais possible d'avancer méme si 
vous ne voyez, à premiere vue, qu'un 
gouffre béant (10) ! De l'autre cóté, détrui- 
sez le piédestal avec l'arme du cerbère 
afin d'obtenir un orbe bleu et placez votre 
accessoire de manière à franchir la porte. 
Notez que, dans la pièce suivante, vous 
pouvez accéder à la Mission secrète n° 2 
simplement en appuyant sur la Croix 
devant l'ornement en pierre contre le 
mur. Déclenchez l'ascenseur, qui, lorsqu'il 
entame sa traversée, se voit envahi 
de créatures primaires qui 
n'auront comme seule 
intention que de vous 
éjecter de la plate- 
forme ! Pensez à utili- 
ser l'arme de Cerbère 
qui ratisse large ou la 
capacité du fusil à 
pompe si vous étes en 
«Gunslinger style». 
Arrivé en haut, conti- 
nuez et détruisez les 
quelques éléments du 


décor afin d'y dénicher 

un orbe qui régénère- 

ra votre santé, puis franchissez 
la porte. 


BOSS : Agni & Rudra 

Attention, ici, face à deux frères d'armes, il 
est fortement déconseillé de focaliser l'en- 
semble de vos coups sur l'un avant de 
vous attaquer à l'autre ! En effet, quelques 
secondes après la défaite d'un des 
membres de ce binôme, le survivant ver- 
tait ses forces se démultiplier et votre mort 
serait quasi certaine... Ainsi, préférez frap- 
per le premier rapidement, alors qu'il n'est 
pas en garde et afin qu'il ne puisse pas 
riposter, le troisieme de vos coups annu- 
lant purement et simplement son attaque. 
En sus, si vous êtes bien placé et que 
l'autre combattant frappe alors que son 
frère vous sépare, il l'assommera durant 
un instant (11). Finalement, observez leur 
barre de vie afin qu'elle soient entamées 
toutes les deux à l'identique et portez-leur 
un coup fatal dans un laps de temps le 
plus court possible. Victorieux, vous termi- 
nez cette mission et empochez au passage 
Agni & Rudra, deux nouvelles épées. 


Mission 06 : Family Ties 
Le «Trickster style» vous étant conseillé, 
avancez et franchissez la porte débou- 
chant sur la salle des épreuves. Notez 
que pour accéder à la mission suivante, il 
suffit simplement de réussir deux défis, le 
troisieme vous permettant d'obtenir une 
arme facultative, mais tout de méme indis- 
pensable ! Voici les épreuves, en procé- 
dant de gauche à droite. 


-L'épreuve de la sagesse : Ici, en remar- 
quant le nombre d'orbes lumineuses 
apposées au-dessus de chaque entrée, il 
faut procéder dans un ordre bien précis de 
facon à atteindre l'arrivée. Ainsi, franchis- 
sez la porte ornée de quatre boules 
rouges, puis celle en comportant deux, et 
finissez par une derniere qui en arbore 
trois, dans le but d'amasser le premier 
artefact. 


-L'épreuve d'adresse : Vous atteignez un 
long couloir traversé par une succession 
de lances sortant des murs. Bien évidem- 
ment, chacune de ces vagues comporte un 
espace par lequel il vous est possible de 
passer. Toutefois, si vous éprouvez une 
quelconque difficulté à passer outre ces 
piques, vous pouvez opter pour une tech- 
nique trés simple : courir verticalement par 
rapport à la paroi vous rend invulnérable 
durant toute la durée de la manœuvre ! 
Agissez donc de la sorte, avant que le 


piège ne vous atteigne, et vous n'aurez 
aucun mal à mettre la main sur le second 
objet. 


L'épreuve du guerrier : Ne se résumant 
qu'à une seule arène dans laquelle il faut 
annihiler toutes les créatures malfaisantes, 
il est primordial, dans cette épreuve, d'acti- 
ver les deux interrupteurs au préalable. 
En effet, sans cela, les ennemis sont invul- 
nérables, ce que l'on voit au halo qui les 
entoure avant que vous n'ayez exécuté 
cette manipulation. 


Vos trois orbes en poche, retournez dans 
la première salle et fixez-les sur la machi- 
ne (12). En plaçant le troisième objet, vous 
obtenez donc Artemis et pouvez franchir 
la porte qui marque la fin de cette brève 
mission. 


Mission 07 : 
A Chance Meeting 


Aussitót Dante sous votre contróle, dirigez- 
vous à droite et effectuez un double saut 
contre la paroi afin d'atteindre un petit 
renfoncement dans lequel brille un orne- 
ment. Un simple appui sur le bouton Croix 
vous projette à la Mission secrète n° 3 
(13). Notez que pour rester 20 secondes 
sans toucher le sol, l'astuce consiste à se 
placer dans un des angles de la piece et 
de sauter sur place lorsque les ennemis 
vous auront rejoint. Ainsi, vous rebondirez 
Sur leur téte à l'infini ! 


Ensuite, ouvrez la porte rouge et laissez- 
vous tomber de manière à franchir le por- 
tail qui vous sépare de la Bibliothèque. 
Rapidement, vous tombez aux prises avec 
des statues revenant à la vie et vos 
attaques à distances seront appréciées. 
Quelques décès plus tard, vous récoltez le 
fragment d'Orihalcon et repartez sur vos 
pas. Commencez alors l'ascension de la 
tour via les cercles rouges, qui vous 
méneront toujours plus haut, jusqu'à la 
porte de sortie. 


En traversant la piece, focalisez votre 
attention sur les balcons en hauteur, 
frayez-vous un chemin dans le but de 
récupérer un orbe bleu, puis continuez 
votre périple en ouvrant la porfe bleue 
qui suit. Dans ce couloir, avancez prudem- 
ment pour ne pas réveiller toutes les sta- 
tues en méme temps. A l'intersection, diri- 
gez-vous à gauche et sautez par-dessus la 
balustrade afin de mettre la main sur une 
étoile de vitalité. Enfin, pénétrez dans la 
prochaine pièce, accessible par le biais de 
la porte à proximité. 


Dirigez-vous vers l'autel afin de déclen- 
cher une cinématique, l'occasion pour vous 
de découvrir une nouvelle race hybride de 
créatures qui sont des sortes de shamans : 
les étranges boîtes qu'ils brandissent leur 
permettent d'invoquer des ennemis. 
Focalisez donc votre attention sur eux et 
harcelez-les de coups en prenant soin de 
sauter sur place lorsqu'il font tournoyer 
leur arme autour d'eux. Les lieux sécurisés, 
récupérez Siren's shriek et sortez par la 
porte derrière vous. 

Montez les quelques marches face à vous 


et placez le fragment d'Orihalcon dans 
le générateur. Dès lors, rendez-vous à 
l'ascenseur situé à gauche de la pièce 
afin d'entamer la descente. Arrivé en bas 
du hall principal de la tour, gravissez les 
escaliers sur votre gauche et utilisez le der- 
nier artefact obtenu de sorte que la bar- 
rière de flammes qui protégeait la porte 
s'évapore (14). A l'intérieur, un petit couloir 
vous plongera dans une salle aux allures 
de prison dans laquelle il faut monter sur 
une boule et la frapper avec ardeur, si 
possible avec l'arme du Cerbère. En 
ramassant le Cristal skull, vous verrez 
apparaître sous vos yeux de nombreuses 
créatures bien décidées à vous arréter une 
fois pour toutes ! 


Revenez sur vos pas par le biais de l'as- 
censeur jusqu'à la salle des ámes apai- 
sées dans laquelle vous devez de nouveau 
en découdre avec les monstres environ- 
nants. Cependant, votre victoire face aux 
Sous-fifres ne suffit pas ici, puisque, en 
guise de conclusion, vous devez affronter 
l'esprit faucheur, le Boss de la deuxieme 
mission (15). Notez que l'arme du Cerbere 
se révèle un atout majeur, de plus vous 
commencez certainement à maîtriser les 
esquives de votre héros... Continuez à 
faire marche arriere et tournez à gauche 
afin de placer le Cristal skull dans la 
porte. Finalement, après une pause bien 
méritée au magasin représenté par une 
statue en or, vous continuez à progresser 
le long d'un chemin en extérieur qui 
débouche au sommet de la tour. 


BOSS : Vergil 

Plutôt simple à battre, il vous suffit d'at- 
tendre qu'il vous attaque, de l'esquiver par 
le biais de roulades successives et de l'as- 
saillir de coups lorsqu'il range son épée. 
De la méme manière, qu'il se téléporte par 
vagues ou qu'il vous envoie plusieurs 
boules d'énergie, il vous faut à chaque fois 
courir et se préparer à enchainer vos 
meilleurs combos pendant son court 
temps d'arrêt. Enfin, l'usage d'armes à feu 
peut se révéler appréciable pour en finir 
sans prendre de risque. 


on 08 : Renewed Fear 
Après Une cinématique toujours aussi 
impressionnante, vous déambulez dans 
les entrailles d'une gigantesque créature 
venue d'ailleurs. Ici, il faut détruire les cinq 
bulbes alimentant les tentacules qui blo- 
quent la sortie. Commencez donc par 
anéantir celui qui se trouve à droite de 
l'écran, un peu en hauteur. Longez ce che- 
min jusqu'au bout pour raser le second, 
puis laissez-vous tomber afin d'apercevoir 
le troisieme au pied du bus. Passez de 
l'autre cóté du véhicule et progressez jus- 
qu'à repérer l'entrée d'une grotte, péné- 
trez-y et abattez le quatrième, derriere la 
cascade d'acide (16). Sautez par-delà le 
rebord afin de ressortir en hauteur, vous 
trouverez le dernier interrupteur à droite 
juste après le poni. 


Avant de franchir le sas de sortie 
ainsi libéré au-dessus du bus, notez 
que vous pouvez, si vous le dési- 
rez, tenter la Mission secrète n°4 
en appuyant sur la croix devant la 
sculpture cachée derrière un mur, à 
proximité du véhicule. 


Progressez le long des 
intestins du 
Leviathan, puis de 
son noyau jusqu'à 
ce qu'un vers hideux 
tente de mettre fin à 
vos jours. Plutót que 
de l'affronter, vous 
pouvez tout aussi 
bien fuir et fran- 
chir la porte de 
l'autre côté. 
Toujours sous 
pression, vous 
devez faire face 
à une salve 
d'ennemis jus- 
qu'à ce que, 
les morts se 
succédant, 
l'assaut pren- 


RU 


ETIT 
ns 


ne fin. Ramassez l'Ignis Fatuus et sortez 
par l'issue suivante. Désormais dans une 
obscurité pesante, vous parcourez les 
intestins durant deux écrans et finissez par 
ressortir à proximité du bus. Franchissez à 
nouveau l'entrée située au-dessus de ce 
véhicule et continuez jusqu'à la salle com- 
portant les deux organismes visiblement 
sans vie, de manière à placer votre derniè- 
re acquisition sur le boîtier. 


BOSS : Leviathan's Organs 

Cet affrontement exige une bonne dose de 
sang-froid et de réflexion. En effet, les 
deux organes sur les cótés sont les pre- 
miers que vous pourrez toucher. Utilisez 
Cerbère et sautez sur place devant l'un 
deux afin de ne pas étre dérangé par les 
créatures qui vous assaillent en parallàle. 
Notez aussi que celui de gauche aspire les 
orbes libérés par les défunts alors que son 
opposé aspire votre magie. En anéantis- 
sant un organe, le cœur de la bête appa- 
raîtra en haut de l'écran durant une courte 
période, un laps de temps qui se voit pro- 
longé si vous détruisez les deux organes 
rapidement (17). Finalement, transformez- 
vous en démon et enchaînez vos combos 
sur la cible avant qu'elle ne disparaisse, 
vous mettant dans l'obligation de recom- 
mencer l'opération jusqu'à sa perte. 
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Vous apercevez un boîtier de contrôle 
qui vous servira plus tard et progres- 
sez jusqu'à la prochaine salle. Ici, il 
faut faire face à des araignées plu- 
tôt dangereuses et nous vous 
conseillons de rester en mouve- 
ment permanent, d'abuser des 
sauts et de les affronter à distance 
le plus souvent possible. Leur mort 
confirmée, ouvrez la porte sui- 
vante et avancez jusqu'aux 
lasers afin de résoudre une 
petite énigme. Pour ce 
faire, détruisez le miroir 
au milieu à gauche, puis 
celui situé au milieu en 
bas (18). 


Aprés avoir franchi la 
porte devenue acces- 
sible à droite de l'écran, 
vous atteignez une 
vaste plate-forme. 
Pour ne pas prendre 
À trop de risques, 
pensez à suppri- 
mer les archers 
avec vos pisto- 
lets et gravis- 
sez les 


marches en procédant à l'identique. 
Chemin faisant, vous franchissez une porte 
et avancez le long d'un couloir pourvu de 
mécanismes dont il vaut mieux ne pas 
s'approcher trop près. 


En regagnant l'extérieur, partez sur la 
gauche, vous avez l'occasion de faire 
quelques achats. Ouvrez la porte à proxi- 
mité, puis, après une salle composée de 
rouages et d'archers, vous atterrissez dans 
la pièce renfermant Ambrosia, un artefact 
important pour la suite. Aussitôt, des arai- 
gnées surgissent de nulle part et il vous 
faut toutes les annihiler pour repartir sur 
vos pas. 


De retour devant la statue en or, avancez 
vers la gauche de l'écran. Lorsque vous 
apercevez enfin une cascade sur votre 
droite, tournez-vous dans l'autre sens et 
montez sur le plus bas des pylónes que 
vous pouvez observer (19). En effet, ces 
trois fondations effritées vous permettent 
de rejoindre la plate-forme supérieure sur 
laquelle vous récupérez Spiral, une sorte 
de fusil sniper, puissant et précis ! 


Pénétrez finalement à l'intérieur de la cas- 
cade. Apres quelques foulées, sautez dans 
la cavité légerement en hauteur et 
appuyez sur la Croix devant les cristaux 
jonchant le sol, cette manipulation vous 
permettant de vous essayer à la Mission 
secréte n'5. La fin de couloir vous conduit 
à une intersection et il vous suffit d'opter 
pour le chemin de droite pour rejoindre la 
porte du Boss sur laquelle vous placez 
l'Ambrosia. 


BOSS : Nevan 

Pour vaincre cette «femme-vampire» il n'y 
a pas beaucoup d'alternatives, il faut la 
frapper jusqu'à ce que l'aura noire autour 
d'elle disparaisse totalement. Dès lors, elle 
sera vulnérable quelques instants durant 
lesquels il faudra placer vos meilleurs com- 
bos en démon... Puis recommencer. 
Attention tout de méme, car si certaines de 
ses attaques sont prévisibles et faciles à 
esquiver, il faut prendre garde à ses tech- 
niques électriques (20). Si vous avez le 
double saut, cela ne vous posera pas de 
problème ; si ce n'est pas le cas, il faut 
sauter au dernier moment et tirer rapide- 
ment avec Ebony and Ivory pour ralentir 
votre chute. Enfin, pres de la mort, elle s'ar- 
rétera au milieu de l'écran et vous poursui- 
vra dans une version miniature. Ici, il faut 
simplement veiller à ne pas vous faire 
agripper et attendre qu'elle s'essouffle et 
devienne vulnérable un laps de temps suf- 
fisant pour en finir une bonne fois pour 
toutes. 
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Mission 10 : The Job 


Avec une nouvelle arme en poche, fran- 
chissez l'autre porte dans le but de récupé- 
rer Stone Mask. Ensuite, faites machine 
arrière et ressortez de la grotte. Placez 
l'objet dans la sculpture murale située au 
sud du magasin. Le passage ainsi libéré 
vous dirige droit vers le Neo-generator . 
Avant de repartir, pensez à fouiller la 
relique à droite de la statue pour déclen- 
cher la Mission secrète n°6 (21). Notez 
que pour réussir la mission, il faut au préa- 
lable acheter la capacité de voler avec 
Nevan. 


Repartez par la porfe bleue à droite de 
l'écran. Pour continuer, il faut détruire les 
nouvelles créatures dont le point faible se 
trouve dans le dos, une formalité qui vous 
donne la possibilité de rallier le pont, 
aprés un difficile combat contre les arai- 
gnées toujours aussi coriaces. 


Mission 11 : Revenge 


Dans cette salle des rovages, notez qu' 
gauche de la porte de sortie, vous pouvez 
escalader un petit rebord qui vous permet- 
tra d'atteindre un balcon sur lequel se 
trouve l'entrée de la Mission secrète n'7. 
Rapidement vous découvrez une nouvelle 
race de monstres qui s'évapore des que 
vous leur faites front. Ainsi, choisissez de 
leur tourner le dos et de vous retourner 
rapidement en tirant avec Spiral (22). 


Vous rejoignez finalement une salle qui 
demande un peu de réflexion. 
Commencez par monter sur les balcons 
via les lances apposées au mur de gauche 
et frappez un premier bloc afin de le pla- 
cer dans la cavité située à proximité de 
l'endroit par lequel vous étes monté. 
Ensuite, continuez à longer ce couloir jus- 
qu'à trouver un mur émietté, faites-le 
voler en éclats et poussez ce second bloc 
droit devant, afin de le positionner dans 
l'interstice. Un nouveau passage se 
débloque et il vous faut faire face à 
quelques 
ródeurs pour 
sortir. 


Poussez la sta- 
tue en bas des 
marches pour 
récupérer de la 
vie et de l'eau 
bénite, puis 
enchainez vos 
combos avec 
Agni & Rudra sur 
la statue afin 
d'empocher un 
78 précieux orbe 


bleu. Enfin, montez sur la plate-forme 
amovible, qui, après quelques assauts 

ennemis, vous dépose en bas des esca- 
liers vous séparant du Boss. 


BOSS : Beowulf 

Très impressionnant, cet adversaire possè- 
de tout de même un gros point faible : son 
œil ! Ainsi, si vous êtes en «Swordmaster 
style», il suffit de sauter sur place lorsqu'il 
vous fait face et d'enchatner en l'air afin 
que la souffrance qu'il endure le rende 
inoffensif pendant quelque temps. Si vous 
ne pouvez frapper en plein saut, tournez 
autour de lui et attendez qu'il frappe, son 
troisième coup l'imposant comme une 
proie facile. Enfin, lorsqu'il prend de la dis- 
fance et vous envoie des cages, il suffit de 
tirer sur celles-ci avec Spiral pour les ren- 
voyer contre lui et le blesser gravement 
(23) ! 


Mission 12 : 
Hunter and Hunted 


A la fin de la cinématique, vous découvrez 
avec bonheur que Dante bénéficie d'une 
barre de magie inépuisable et c'est sous 
sa forme de démon qu'il faut faire machi- 
ne arriere. Hélas, le contrecoup se résume 
en une barre de vie qui diminue à vue 
d'oeil ! Ainsi, en chemin, vous devez 
prendre soin de tuer vos opposants rapi- 
dement de manière à récupérer les orbes 
de vie qu'ils laissent derrière eux. 
D'ailleurs, sur la plate-forme en mouve- 
ment, focalisez votre attention sur les créa- 
tures qui explosent car, à leur mort, elles 
lâchent des bonus plus importants. 
Rapidement, votre périple vous dirige vers 
une cut-scene annonciatrice d'un prochain 
combat contre... 


BOSS : Geryon 

Cette premiere partie se déroule sur le 
pont. Si vous êtes en «Swordmaster 
style», lancez Rebellion sur le cheval des 
que vous l'apercevez : il tombera un ins- 
tant, l'occasion de le harceler de coups et 
de déclencher la cinématique qui vous 
plongera dans l'arène. 


Ici, plusieurs techniques peuvent être utili- 
sées. La première consiste à frapper le 
quadrupède quand il marque un arrêt au 
centre ou de lui envoyer votre épée lors- 
qu'il effectue un tour de piste. S'il tombe, il 
vous sera possible de réitérer vos exploits 
à l'instar de la partie précédente (24). En 
sus, vous pouvez monter sur la carriole 
avant qu'il se relève et enchaîner pendant 
qu'il continue sa course. Deux stratégies 
complémentaires qui, si elles sont bien 
réalisées, le feront plier en moins de deux ! 


Mission 13 : 
Chaos’ Warm Welcome 


En focalisant voire attention sur les mages, 
détruisez les statues. Empruntez la porte 
ainsi libérée, sachant qu'en descendant les 
escaliers, vous pouvez déclencher la 
Mission secrète n°8 en examinant l'ap- 
plique qui scintille en rouge. 


Longez un premier couloir, puis dirigez- 
vous à gauche du second. Anéantissez la 
horde de statues et ouvrez la porte devant 
vous. А l'intérieur, détruisez le miroir en 
haut à droite, puis celui situé au centre de 
la troisième ligne en partant du bas pour 
que le rayon dévie sa trajectoire, vous fai- 
sant remarquer le mur en mauvais état. 
Frappez-le pour qu'il vole en éclats et 
anéantissez un dernier réflecteur dans le 
but de récolter l'Orihalcon. Avant de partir, 
pensez à effectuer des doubles sauts sur 
la paroi de gauche, puisque, dans ce cou- 
loir, se trouve l'entrée de la Mission secrè- 
te n°9. 


Ressortez du vestibule et continuez à pro- 
gresser à droite du couloir jusqu'à une 
salle dans laquelle vous pouvez apercevoir 
un magasin et une statue à combos, 
nécessitant Nevan. Finalement, placez 
votre dernière acquisition sur l'imposante 
porte pour déclencher une cut-scene. 


BOSS : Vergil 

AU départ équipé de Beowulf, laissez-le 
enchaîner ses combos en veillant à esqui- 
ver le moindre de ses coups par le biais de 
roulades. Après avoir effectué un coup de 
pied sauté, il sera vulnérable un instant et 
vous pourrez lui rendre la pareille (25). La 
moitié de sa vie évaporée, il changera 
d'arme et vous n'aurez aucun mal à en 
venir à bout, si vous suivez la technique 
adoptée lors de votre première rencontre. 


Mission 14 : Drive ! 


Commencez par explorer les environs car, 
dans un angle au nord-ouest, gisant sur le 
sol, se trouve Beowulf, votre dernière 
arme de mêlée dont la puissance n'est 
plus à prouver ! Ensuite, cherchez la sta- 
fue à combos afin de la faire voler en 
éclats et de franchir la porte dissimulée 
derriere. 


Empruntez l'ascenseur. Arrivé pres du lac, 
continuez tout droit et franchissez le trou 
dans le mur. Chemin faisant, vous finissez 
votre course en chevauchant la plate- 
forme amovible et passez par la porte en 
haut des marches afin de déambuler dans 
Hell's Highway. 
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Passez devant опе première grille puis, à 
l'intersection, pénétrez dans la chambre 
verte. Comme dans chacune des salles 
que vous allez traverser, il vous faut faire 
face à deux vagues de monstres et 
Beowulf s'impose comme l'arme la plus 
adaptée à la situation. Revenez sur vos 
pas et rendez-vous dans la piece mauve, 
puis dans la rouge, ovant de revenir dans 
la précédente et partir à gauche pour 
récolter un orbe bleu, aussitôt que vos 
adversaires sont en miettes. 


Finalement, le passage vers la sortie appa- 
raît et deux écrans plus avant, vous 
empruntez un féléporteur bleu qui vous 
ramène directement dans la discothèque. 
Dès lors, il suffit de choisir la route qui vous 
sépare de l'entrée de la tour pour 
conclure la mission. 


En vous approchant de la porte, une cut- 
scene prend le relais. Détruisez les anges 
déchus en faisant exploser leurs ailes, de 
préférence avec une arme de mêlée, et 
finissez le travail au vu de leur bouclier 
amoindri. Il faut cependant faire preuve de 
prudence, pour ne pas subir leurs attaques 
dévastatrices, et de persévérance quand 
on considère leur résistance hors du com- 
mun ! 


Franchissez la porte et finissez-en rapide- 
ment avec les araignées alentour, puis 
pénétrez dans la salle de l'ascenseur 
central. Entrez dans la pièce de gauche et 
frappez le réceptacle de façon à activer 
son mécanisme (26). Il faut désormais 
réunir les trois pierres indispensables au 
bon fonctionnement de la machine. Pour 
ce faire, retournez à la salle des araignées 
et actionnez le panneau de commande, 
en sachant que chacune des couleurs vous 
entrainera dans un lieu différent. 


Aprés une unique rotation, en franchissant 
la porte par laquelle vous étes arrivé, vous 
atterrissez dans la salle des rovages. 
Sortez par l'autre porte, puis dans ce nou- 
veau couloir, commencez par escalader les 


tuyaux sur votre gauche afin de récolter un 
orbe bleu, pour finalement progresser le 
long du parcours piégé en prenant soin de 
tuer les créatures qui s'évaporent par le 
biais de Spiral (27). 


Avec votre premier fragment en poche, 
revenez dans la salle des rovages et sor- 
tez par l'autre cóté sans activer le méca- 
nisme. De retour dans la salle comportant 
le premier interrupteur, contentez-vous 
de faire pivoter ce dernier une seule fois 
avant de retourner vers la porte par 
laquelle vous venez d'arriver. En débar- 
quant à proximité de la cascade, descen- 
dez et ouvrez la porte. Ici, il faut calculer au 
mieux ses sauts afin de ne pas souffrir des 
mécanismes en rotation et récolter le 
second fragment sans encombre. 


En repartant, activez l'interrupteur face 
au lac pour atteindre le dernier fragment 
que vous obtiendrez après un couloir et 
une salle infestée d'araignées belli- 
queuses. Repartez et actionnez deux fois le 
cercle de maniere à rejoindre la premiere 
salle et continuez tout droit jusqu'à placer 
les frois pierres dans l'ascenseur. En 
atteignant l'étage supérieur, il vous suffit 
alors de faire quelques pas pour conclure 
la mission. 


Commencez par vous rendre à la porte 
rouge située à gauche. Débarrassez-vous 
de vos opposants et pénétrez dans le frou 
plus au sud. Dans cette pièce, allumez 
rapidement les deux inferrupteurs qui 
font apparaître des boules que vous 
devrez faire se percuter pour les détruire. 
C'est très frustrant, je vous l'accorde, mais 
pour optimiser vos chances de réussir, 
choisissez plutôt de monter dessus et de 
les frapper avec Beowulf (28). En récoltant 
Moon Shard, des anges déchus feront 
leur apparition et seule leur défaite vous 
permetira de revenir au début du niveau. 


De retour à l'entrée de la mission, conti- 
nuez en pénétrant dans la porte rouge, 
accessible par le chemin de droite. Montez 
les escaliers, franchissez une première 
pièce et, dans la salle suivante, éradiquez 
la menace environnante avant d'actionner 
le mécanisme. La boule qui finit par des- 
cendre est facile à détruire, si l'on prend 
soin de monter dessus et de la frapper 
avec Beowulf. Avant de récupérer Golden 
sun, pensez à examiner la sculpture qui 
brille sur votre droite afin de tenter la 
Mission secrète n^10 (29). 


Faites machine arriere et placez les deux 
objets sur la porte en face de l'ascenseur 


par lequel vous avez débuté la mission. 
Quelques écrans se succèdent et votre 
détermination vous conduira finalement 
jusqu'a la bibliothèque. 


BOSS : Lady 

Très rapide, la demoiselle se laisse difficile- 
ment approcher. En contrepartie, sa puis- 
sance reste limitée et il faudra attendre 
qu'elle recharge son arme ou qu'elle soit 
sur le point d'envoyer des missiles pour lui 
asséner vos coups favoris, en usant aussi 
Souvent que possible de la capacité 
Quicksilver. En sus, utilisez les pylónes 
pour vous protéger de ses tirs et sautez 
sur la tranche des rayonnages lorsqu'elle 
vous envoie des grenades. En complétant 
vos assauts par des tirs répétés, vous la |= 
ferez finalement plier et récupérerez 

Kalina Ann, son bazooka ! 
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tatif est identique à l'épreuve du 
guerrier, décrite quelques missions plus 
tôt, et vous rapportera Un orbe jaune en 
cas de réussite. En ressortant, ouvrez la 
porte à proximité et préparez-vous à un 
passage nécessitant Une bonne dose 
d'adresse ! En effet, il faut se frayer un 
chemin vers les hauteurs de la tour via des 
blocs en mouvement. Le premier étage 
atteint, vous pouvez ouvrir ипе porte qui 
vous mènera finalement à un orbe bleu. 
Evidemment, il faut revenir et continuer 
l'ascension jusqu'au deuxième étage. 


Chemin faisant, vous affrontez quelques 
araignées et franchissez avec succès un 
long dédale piégé par des vagues inces- 
santes de lances, notamment grâce à la 
capacité octroyée par Quicksilver. Dans la 
prochaine salle, sachez que vous pouvez 
trouver la Mission secrète n°11 (30) en 
escaladant les balcons au-dessus de votre 
tête, puis en examinant une statue posée 
sur le côté de l'une de ces arches. 


Les prochaines pièces ne représente- 
ront qu'une simple formalité et 
méme l'apparition de nouvelles 
créatures ne suffira pas à vous 
impressionner. Finalement, 
vous voici arrivé devant 
la porte vous sépa- 
rant de votre 
double... 


BOSS : Doppleganger 
Très facile à battre, votre adversaire affiche 
une vulnérabilité importante devant 
Beowulf. Commencez donc par vous en 
équiper et frappez les protubérances 
placées sur les murs extérieurs. Comme il 
ne peut évoluer dans la lumière, il est vive- 
ment conseillé de toutes les allumer afin 
d'immobiliser votre double un long 
moment durant lequel vous enchainerez 
vos meilleurs combos sous votre forme de 
démon. Bien entendu, le Doppleganger 
tentera d'éteindre les projecteurs, mais, 
avec un bon timing, vous pouvez les 
actionner juste au moment ou il bondit 
Vers vous, ce qui vous laisse le temps 
de procéder à l'identique jusqu'à ce 
que la piece soit baignée de lumiere 
(81)! 


Mission 18 : Invading Hall 


Avancez le long du chemin 
qui se forme sous vos pas 
et sautez dans le miroir. 
Vous débouchez sur un 
vaste échiquier sur lequel 
vous devez anéantir cha- 
cune des pieces. Au 
départ, c'est relativement 
aisé si vous optez pour le 
bazooka, mais rapide- 
ment les pièces, que 
vous ne pouvez toucher 
que lorsqu'elles s'illu- 
minent, s'accumulent 
et il faudra faire preu- 
ve de beaucoup de 
détermination pour 
en venir à bout (32). 
Notamment le roi 
dont le coup irradie 
une grande partie du 
terrain, vous obli- 
geant à effectuer de 
nombreuses esquives 
ou à garder vos dis- 
tances. Toutefois, sa 
seule mort détruira l'en- 
semble des pièces évoluant 
autour de vous. 


En plongeant dans le miroir 
récemment apparu, vous vous 
retrouvez sur le chemin menant 
QU pied d'une gigantesque sfa- 
tue et pouvez franchir le portail 
suivant. Notez qu'en faisant le 
tour de la sculpture par la 
gauche, vous trouverez l'entrée 
de la Mission secrète n°12. 


Ce nouvel endroit mystérieux vous 
réserve un défi de taille ! En effet, 
au centre de celui-ci, vous trouve- 
rez un monument orné de neuf 
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Pierres de couleurs différentes, corres- 
pondant chacune à un Boss précédem- 
ment vaincu ! En examinant leurs sculp- 
tures respectives, il faut tuer au moins trois 
de ces créatures. En sus, pour que cela soit 
pris en compte, il faut vérifier si les traits 
dessinés sur le monument se rejoignent et 
si cela est le cas, un miroir apparaîtra. 
Enfin, sachez que l'annihilation de toutes 
les entités vous rapportera un orbe bleu. 


Mission 19 : Forces Gollide 


Vous rejoignez un cimetière infesté de 
créatures, leur mort vous offrant la possibi- 
lité de ressortir par un miroir. Dans la salle 
suivante, ne cherchez pas à supprimer 
quelque monstre que ce soit, mais focali- 
sez voire attention sur les glaces légère- 
ment tintées en vert (33). Bien qu'elle chan- 
gent rapidement de place, la destruction 
de deux d'entre elles suffira à réduire en 
cendres la menace alentour. 


En pénétrant dans le miroir, vous attei- 
gnez la chambre au sablier. Ici, il faut 
étre efficace et se débarrasser des créa- 
tures aussi vite que possible sous peine de 
devoir tout recommencer ! Privilégiez donc 
votre Bazooka et Beowulf pour récupérer 
sans encombre Samsara, déposée au 
centre de la pièce. Sautez deux fois de 
suite dans le miroir afin de placer cet arte- 
fact dans la statue et préparez-vous à 
affronter... 


BOSS : Arkham 

Commencez le combat en tirant sur votre 
adversaire avec le bazooka, il tombera 
aussitót et vous pourrez lui placer 
quelques-uns de vos meilleurs combos. Il 
finira par s'enfoncer dans le sol et par 
lâcher quelques sangsues à vos trousses. 
A cet instant, sautez à répétition en pre- 
nant soin de lancer des roquettes à 
chaque atterrissage, une technique qui 
devrait vous mettre à l'abri de dégâts 
importants. Leur disparition sera le signe 
qu'il faut recommencer l'opération depuis 
le début, sachant que la moitié de sa vie 
partie en fumée, vous aurez le soutien de 
Vergil, ce qui ne rendra ce combat que 
plus facile (34) ! 


En guise de conclusion, il faut se lancer 
dans un combat fratricide des plus faciles 
si l'on connaît la tactique à adopter. 
Equipez-vous de Beowulf et attendez que 
Vergil finisse son enchaînement pour pas- 
ser à l'assaut en débutant par un coup de 
pied sauté pour ne pas perdre de temps. 
En sus, vous pouvez laisser enfoncé le 
bouton L1 pour concentrer voire énergie et 


le relâcher à la fin de votre combo, les 
dégâts n'en seront que plus importants. 
Evidemment, les choses se corsent lors- 
qu'au tiers de sa vie, votre frère s'entoure 
d'une aura pour finalement vous agresser 
par le biais de téléportations à répéti- 
tion. A cet instant, contentez-vous de courir 
sans interruption puisqu'il finira par mon- 
trer un signe de faiblesse, ce qui le rendra 
vulnérable à ce qui s'avérera vraisembla- 
blement votre dernier assaut ! 


SECRETS 


Une séquence de fin supplémentaire. 
Durant le générique de fin (85), il suffit de 
tuer plus de 100 créatures pour contem- 
pler une cinématique inédite qui vous en 
apprendra un peu plus... 


Les niveaux de difficulté 

En finissant l'aventure en mode Normal, 
vous débloquerez le mode Hard ainsi que 
deux nouveaux costumes. De la méme 
manière, la réussite de ce niveau de diffi- 
culté vous permettra de tenter le mode 
Dante Must Die ! Ici, vous comprendrez 
que les ennemis sont loin d'étre aussi 
tendres qu'avant puisqu'ils verront leur 
résistance s'accroître si vous ne les tuez 
pas assez rapidement. En achevant ce 
mode, vous aurez l'occasion de sélection- 
ner Super Dante, (оп costume qui vous 
octroie une barre de magie inépuisable) et 
pourrez vous défouler dans le mode 
Heaven or Hell, où les ennemis vous tuent 
en un coup ! Heureusement vous aussi et, 
avec Ebony and Ivory, méme les Boss les 
plus coriaces plieront en moins de deux ! 


Gagner facilement de l'argent 
Rapidement, en recommençant l'aventure, 
on manque d'argent au vu des prix exorbi- 
tants des objets, pourtant indispensables 
lorsqu'on se lance dans le mode Dante 
Must Die. Pour parer à cela, il suffit de 
refaire la derniere mission en mode Easy. 
Rapide et très facile, elle vous permettra 
d'empocher une somme non négligeable ! 


Le cheat code ultime 

Attention, la manipulation qui suit 
débloque tous les modes de difficulté, les 
costumes ainsi que la totalité des bonus et 
des galeries. Toutefois, réfléchissez bien 
avant de l'utiliser puisque le challenge du 
jeu pourrait s'en retrouver amoindri ! Au 
menu de départ, laissez les boutons L1, L2, 
R1 et R2 enfoncés pendant que vous effec- 
tuez des rotations successives avec le stick 
analogique gauche. Une voix annoncant 
«Devil May Cry» sera la preuve que la 
manipulation a été prise en compte. 


Jouer à deux ! 

Capcom nous a réservé une surprise de 
taille ! En effet, lors de votre coopération 
avec Vergil au cours du combat contre 
Arkham, en branchant une deuxieme 
manette et en appuyant sur Start, vous 
pourrez le diriger... Mieux encore, cette 
astuce fonctionne lorsque vous utilisez la 
magie Doppleganger et, comble du 
comble, avec le dernier costume obtenu en 
battant le mode Dante Must Die, votre 
maginfinie vous permet de l'invoquer pour 
une durée indéterminée et aussi souvent 
que désiré !!! 
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Bienvenue à bord ! 


Après qu'une premiere équipe d'interven- 
tion ait été victime d'une agression mysté- 
rieuse sur un navire laissé à l'abandon en 
pleine tempéte, votre équipe est dépéchée 
sur place pour éclaircir la situation. A peine 
avez-vous commencé à contrôler la zone 
que les problèmes surviennent pour votre 
équipier. Vous devez le rejoindre de l'autre 
côté. Pour cela rendez-vous au centre du 
pont, tirez sur le baril pour déblayer un 
passage qui vous permet de longer le côté 
opposé à celui par lequel vous êtes arrivé. 
Si vous empruntez les passerelles supé- 
rieures, vous trouverez un cadavre avec 
quelques balles et d'autres munitions près 
du rouf, pour l'instant, rien ne vous concer- 
ne à cet endroit. Vous devez donc remon- 
ter par le coin désormais accessible en fai- 
sant attention au passage des vagues. 
Observez bien leur rythme pour ne pas 
vous manger une paroi de métal dans les 
dents (ce qui est toujours douloureux quoi 
qu'on puisse en dire !). Vous rencontrez 
brievement un membre qui a le temps de 
vous viser (et méme de tirer) avant de se 
faire emporter par une mer de plus en plus 
déchaînée. Pour entrer à l'intérieur du navi- 
re, vous devez tirer sur le panneau élec- 
trique et déverrouiller la porte par la même 
occasion (01). 


Vous êtes alors accueilli par deux marins 
russes. Pour leur rendre la raison, visez 
encore ипе fois un baril, dont l'explosion 
mettra tout le monde d'accord (02). Au 
fond, derrière les corps, déclenchez la 
valve pour actionner les douches anti- 
incendies. Visitez les cabines dans le coin 
avant d'aller plus loin. Au fond à droite, 
vous trouvez des munitions. Derrière à 
gauche, c'est de la vie que vous récupérez 
et d'autres munitions dans la seconde 
cabine à gauche. L'ambiance est plutôt 
lugubre. Il semblerait que la soirée spa- 
ghettis ait tourné court. Pour comprendre 
ce qui se passe, il semblerait qu'il vous 
faille délivrer la femme dans une piece 
verrouillée et donc trouver le code d'ouver- 
ture de la porte. Revenez sur vos pas et 
prenez à droite. Une porte devant des 


escaliers vous donne acces à une armu- 
rerie. En descendant les escaliers, vous 
arrivez au niveau des chambres froides 
bábord qui sont inondées. Aucune porte 
ne s'ouvrira sous la pression de l'eau. 
Cependant, au bout, vous dégottez la clé 
du pont supérieur avant que le cadavre ne 
se jette sur vous. La porte en hauteur à 
droite ne s'ouvre qu'avec un volant qu'il 
faut trouver à son four. Votre exploration 
de ce niveau est avortée. 


En remontant, l'autre porte donne sur un 
escalier vers le pont supérieur qui accè- 
de à l'infirmerie (porte de gauche) et un 
débarras (porte au fond à droite), où vous 
trouvez une page du carnet de Yusupov 
qui vous apprend l'existence d'exocels. La 
porte du fond s'ouvre avec la clé que vous 
venez de trouver. Derrière, à droite, le pas- 
sage est bloqué par les flammes ; à 
gauche, c'est une porte verrouillée qui 
vous fait face (celle du bureau du capitai- 
ne). Empruntez celle qui est en face de 
vous quand vous arrivez. Deux marins 
vous attendent derrière et ne veulent déci- 
dément pas comprendre que vous étes un 
gentil héros. Prenez la porte à droite pour 
vous retrouver derriere le mur de flammes. 
L'écoutille vous permet de l'éteindre (03), 
mais plutót que de remonter vers la salle 
de radio, sortez par la porte en face de 


laquelle vous êtes arrivé. Vous vous retrou- 


vez sur une passerelle sur le pont avant. 
Au bout, deux marins vous canardent. 
Rapprochez-vous d'eux pour avoir une 
chance de mieux les atteindre. Descendez 
sur le pont en contrebas et neutralisez un 
nouveau membre d'équipage. A gauche, 
seul un autre Russe s'est planqué dans la 
cale sans rien de bien intéressant avec lui. 


Ressortez et en face, à droite, allez fouiller 
le dortoir. Vous trouvez une page du 
journal du Dr Kamsky sur la table de nuit 
prés du premier corps à droite. Vous 
apprenez qu'il semblerait que viser la téte 
Soit la meilleure option possible pour vous 
éviter tout probleme. Faites usage de ce 
conseil sur le cadavre qui s'agite en che- 
min vers les toilettes au bout. Vous retrou- 


Rien ne vaut une bonne sueur froide pour se sentir vivant. Ge doit être pour cela qu'Hansen a quitté la 
вз musique pour devenir garde-côte, surtout les jours de grosse tempête. Mais quand il est question de 
' combattre des organismes inconnus, c'est tout de suite une autre paire de manches 1 


Gounta 


vez votre ami Lansing... mort (la situation 
lui a fait perdre la tête !) (04). Une fois le 
code d'urgence récupéré, le meurtrier se 
manifeste. Réglez-lui son compte. Vous 
devez retourner à la salle radio. Mais 
dehors, un type est aux prises avec trois 
morts vivants. Quand ils en auront fini avec 
lui, ce sera votre tour. Aussi visez les têtes 
en priorité pour vous en débarrasser. 
Ensuite, faites attention aux mouvements 
du bateau pour ne pas être projeté par- 
dessus bord. Escaladez la passerelle pour 
revenir ù l'intérieur par l'étage supérieur en 
empruntant exactement le même chemin 
qui vous a fait descendre. Il vous faut 
maintenant /a clé d'accés pour la passe- 
relle et la salle radio. Pour cela, retour- 
nez à l'endroit oU la femme a été enfer- 
mée. Suivez le marin qui surgit devant vous 
dans la pièce à droite. 


Rétablissement du contact 


Tuez-le et recupérez le volanf. Descendez 
alors dans les chambres froides pour 
ouvrir la porte avec ce nouvel outil. En res- 
sortant, deux types contaminés vous 
agressent. En bas, la porte s'ouvre sur la 
salle de conditionnement, où vous trou- 
vez la clé recherchée par ferre au niveau 
de la téte d'orque (05). C'est alors que 
vous étes attaqué par des exocels. 
Utilisez les valves rouges pour les brüler 
et économiser vos munitions en priorité. La 
pièce nettoyée, vous pouvez revenir sur 
vos pas. De retour dans les chambres 
froides, un nouveau cadavre veut tendre- 
ment vous serrer contre lui. Refusez l'invita- 
tion pour partir sur le pont supérieur et 
la porte de la salle radio. En chemin, 
vous rencontrez un nouveau malade et 
quatre exocels. Au niveau de la salle de 
commandement, deux autres marins 
contaminés se jettent sur vous. La premiè- 
re porte à gauche se trouve être la salle 
radio, où vous correspondez avec 
Bennet, l'agent de la CIA qui vous deman- 
de si gentiment de trouver Yusupov que 
vous ne pouvez pas lui refuser. ЇЇ se trouve 
dans le rouf arrière. Dans la pièce sui- 
vante, vous devez encore nettoyer un 


ET 


corps avant de trouver une lettre sur les 
fléches-appáts. 


Descendez pour repartir du cóté des dor- 
foirs, avant de sortir il y a un nouveau 
marin porteur de l'exocel qui monte les 
escaliers vers vous. Dehors ce sont deux 
membres d'équipage qui tentent de 
repousser deux de leurs anciens collègues. 
Occupez-vous des quatre avant de vous 
rendre dans la salle de stockage à 
gauche. Vous y trouvez un AK47 et une 
cible sur laquelle vous vous entrainez qui 
surgit des que vous posez la main dessus. 
Quelques munitions traînent dans le coin 
comme une nofe sur les extincteurs. 
Vous vous retrouvez alors du cóté du 
bateau par lequel vous étes arrivé. 
Liquidez tous ceux qui se dressent sur 
votre passage pour atteindre le rouf en 
hauteur (06). Avant de mourir, Yusupov 
vous remet un pistolet expérimental. 
Vous devez trouver Anna qui, selon lui, 
devrait vous en apprendre plus sur la 
situation. Le petit cadeau légué à la mort 
du colonel explosé, emparez-vous de l'ar- 
me, de ses notes (avec les codes des 
portes à débloquer) et de la vie avant de 
partir pour la chambre froide. Comme 
vous pouvez débloquer ces portes, allez 
ouvrir la porte de droite en contrebas 
sur le pont, en face du rouf d'où vous 
sortez. Après vos diverses rencontres, des- 
cendez dans la salle des machines. 


A la recherche d'Anna 


Un nouveau niveau descendu et au bout 
du couloir en forme de U, vous trouvez la 
clé de la salle de propulsion. Revenez au 
pied de l'escalier pour l'ouvrir et y pénétrer. 
Vous dégottez un fusil à pompe. Activez 
la passerelle pour pouvoir traverser et 
employez tous les moyens mis à votre dis- 
position pour venir à bout des géneurs qui 
se dressent sur votre route. De l'autre côté, 
vous trouvez un volant. Tirez sur le pan- 
neau électrique pour déverrouiller la porte, 
ce qui vous permet de revenir à /a salle 
des machines (07). Redescendez alors 
pour aller ouvrir la porte des chambres 
froides tribord. Visitez-les pour refaire le 
plein en vie et en munitions. La porte au 
fond est bloquée par la pression de l'eau 
effectuée derriere. Par contre, vous pouvez 
ouvrir celle de gauche pour vous retrouver 
dans la salle de conditionnement, où 
trois ex-marins n'attendent que vous 
d'ailleurs. Traversez tout droit. Le zombi 
derriere se fait électrocuter ce qui devrait 
vous mettre la puce à l'oreille ; à savoir 
qu'il faut jouer avec le mouvement de l'eau 
pour traverser sans prendre le jus. Après 
un dernier cadavre tranquilisé, vous pou- 
vez libérer Anna de sa prison. 


A la recherche de Lubenski 


Elle n'en sait pas plus que vous sur la 
situation, mais elle est capable de contac- 
ter son père par radio. Il vous faut l'escor- 
ter jusqu'à la salle en question pour tenter 
de prendre contact. Eliminez toute menace 
pour la protéger (deux menaces en tout]. 
Quand vous montez sur le pont supérieur, 
elle vous passe devant pour se retrouver 
face à un zombi. Faites super attention à 
ce qu'il ne la tue pas. Visez vite et bien. 
Dans la salle radio, elle décide d'aller 
secourir son père. Pour cela, vous allez 
devoir trouver Lunbenski et récupérer les 
codes de déverrouillage du pilote 
automatique du navire afin de pouvoir 
naviguer vers l'objectif, éviter de vous faire 
broyer par la puissance des vagues et 
finalement retrouver Kamsky sur la plate- 
forme dont vous a parlé Anna, l'Etoile de 
Sakhaline. Chouette programme ! Donc, à 
partir de votre position, sortez vers la pas- 
serelle extérieure qui vous conduit aux dor- 
toirs, mais prenez la porte à gauche 
(opposée aux dortoirs, quoi). Traversez 
pour rejoindre de nouveau le côté du poni, 
où vous pouvez alors atteindre /а salle 
des machines (08). Faites attention aux 
exocels qui ont pris le contrôle de pas mal 
de cadavres. 


Vous pouvez alors accéder aux chambres 
froides tribord, mais pas à la cave prin- 
cipale, puisqu'il vous faut une pompe 
pour dégager l'eau qui bloque la porte 
derrière. En face de l'entrée de la salle 
des machines, la deuxième porte ver- 
rouillée par code, peut désormais être 
débloquée. Une chance puisqu'il s'agit de 
la station de pompage ! Seulement il 
vous faut dégommer cinq exocels pour 
pouvoir l'approcher et l'activer. Descendez 
les escaliers et passez la porte en bas pour 
vous retrouver dans la salle des 
machines. Deux exocels calmés, partez 
dans les chambres froides tribord. Vous 
pouvez alors accéder à la cale principale 
au bout. De l'autre côté, vous allez devoir 
vous battre contre toute une troupe de 
marins contaminés (09). Employez les flé- 
chettes pour les attirer sur les barils et 
ainsi sauvegarder de précieuses muni- 


tions. N'oubliez pas le tireur embusqué en 
hauteur. Le ménage fait, passez par id 
l'unique porte disponible pour vous retrou- 
ver dans les chambres froides bábord. 
La premiere porte à droite vous place а 
devant le corps gelé du capitaine près 
duquel vous trouvez les clés de la capi- 
fainerie. Mais deux zombis vous sautent 
dessus l'un après l'autre quand vous vous аз 
еп emparez. 


Visitez l'autre chambre habitée, avant d'al- 
ler dans le bureau du capitaine récupé- 
rer les codes de déverrouillage. Vu les 
manœuvres effectuées par Anna, vous 
vous doutez que quelque chose ne se 
passe pas comme prévu. L'état de la mer 
ne permet pas d'accoster la plate-forme 
correctement. Le seul moyen est de la per- 
cuter et d'utiliser la vigie pour sauter sur 
l'Etoile de Sakharine au bon moment. 
Sortez par l'écoutille et rejoignez Anna sur 
le pont supérieur. Sauvez-la en utilisant le 
baril, ventilez la zone. Explosez les têtes sur 
votre route jusqu'à la vigie. Une troupe de 
zombis s'agglutine au pied et un dernier 
vous attend à la plate-forme intermédiaire. 
Le combat y est d'ailleurs très difficile 
puisque le bateau tangue beaucoup et 
vous fait glisser l'un comme l'autre. Votre 
transfert ne se passe pas comme prévu 
et il semblerait que vous vous soyez fait 
infecter. Pour continuer la progression 
sur la plate-forme, vous devez passer 
par l'endroit où les vagues se précipi- 
tent (10). Dès que la première est pas- 
sée, courez sans vous arrêter à l'autre 
bout pour utiliser le monte-charge. Or, 
ce dernier se bloque en pleine ascen- 
sion. Sortez par la porte devant 
laquelle se trouve une trace de sang. 
Progressez et entrez dans l'armure- 
rie pour commencer par vous ravi- 
tailler. 


^ 


L'Etoile de Sakhaline 


Ressortez et prenez la porte d'à côté : c'est 
l'infirmerie. Vous rencontrez Pavel qui 
vous injecte l'antidote juste à temps. Il vous 
informe que si vous voulez mettre la main 
sur le brovilleur, il vous faudra d'abord 
passer le scanner rétinien uniquement 
basé sur l'empreinte d'Anischenko. Mais 
ce dernier a de fortes chances de vous 
refuser ce privilege. Vous devez donc le 
trouver pour le convaincre. 
Malheureusement, Pavel se fait abattre 
dés que vous sortez de l'infirmerie. 
Récupérez les clefs de l'entrepót sur son 
cadavre (11) et poursuivez plus en avant 
votre progression. Vous pouvez alors 
déverrouiller la porte tout au bout. 
Derrière, avancez prudemment et tirez sur 
toutes les têtes de tous les cadavres pour 
être tranquille par la suite (vous compren- 
drez). Passez à gauche pour monter l'esca- 
lier et activer le panneau de contróle qui 
contróle l'ouverture de la porte. 
Redescendez et passez par la nouvelle 
porte derriere le caisson tombé. C'est alors 
que vous étes assailli par au moins 5 
cadavres sur le chemin qui vous sépare de 
la porte. Vous arrivez ensuite dans les 
coursives inférieures. Derrière la premiè- 
re porte à droite, deux hommes sont aux 
prises avec un exocel. Eliminez-les tous 
avant de ressortir. 


A la recherche 
d'Anischenko 


А ce moment, vous vous faites 
attaquer par une sorte de bes- 
tiole qui ressemble à une évolu- 
tion contaminée du pit-bull. Allez- 
y au fusil à pompe pour l'avoir plus 
facilement. Mais vous pouvez tres 
bien fuir aussi par souci d'écono- 
mie. Ensuite, dans le couloir de 
gauche, la première porte est le 
stockage des mines laser qui vous 
donne accès à une autre pièce, oU 
la résistance est faible et où 
vous trouvez Un nouveau 
document. La pièce 
décontaminée, vous 
pouvez ressortir et 


monter les escaliers vers les coursives 
supérieures. Derrière la porte suivante, 
vous entendez une fusillade qui éclate sur 
la droite. Tirez sur les valves pour neutrali- 
ser tout ce petit monde. Prenez la porte 
tout de suite à gauche. Les pièces sui- 
vantes sont en flammes. Vous devez pro- 
gresser par les passerelles en prenant 
garde aux zombis pour atteindre une 
pièce dont le poste de contrôle est inacces- 
sible (12). Sur la droite, l'élévateur emprun- 
té vous permet de passer par la gauche et 
de vous laisser tomber sur le toit de la 
cabine. Enclenchez le tableau de bord et 
passez par la porte qui était prisonniere 
des flammes. Vous récupérez un MP5 
dans la pièce qui suit. 


Revenez sur vos pas et rendez-vous au 
poste de sécurité pour trouver le lance- 
flammes qui vous permet alors de net- 
toyer la pièce tout de suite après. Il s'y 
trouve d'ailleurs le fameux scanner réti- 
nien. En sortant, dans la pièce, à droite, uti- 
lisez une fléchette pour attirer tout le petit 
monde dans le bloc au fond. Ensuite, acti- 
vez le panneau de contrôle à gauche et 
regardez le tout brûler. Revenez à l'endroit 
de la fusillade pour continuer tout droit. A 
l'extérieur, vous allez devoir vous frayer un 
chemin parmi les mines et leurs faisceaux 
infrarouges pour accéder de l'autre côté 
(bouton L3) (13). Utilisez bien tous les 
dénivelés de la passerelle pour passer 
sous les faisceaux. La moindre erreur est 
fatale. Aprés la porte, préparez-vous à une 
grosse fusillade. Occupez-vous avant tout 
du zombi à gauche. Ensuite, concentrez- 
vous et avancez prudemment. Votre préci- 
Sion sera mise à rude épreuve, mais il vaut 
mieux dégommer les forces de défense du 
plus loin possible. Il n'y aura pas de quar- 
tier. Nettoyez la première partie de la salle, 
puis passez à la seconde où Anischenko 
arrive. Les Russes sont armés de 
mitraillettes pour la plupart ; aussi faut-il 
être très précis pour être exposé le moins 
possible aux balles. 


Sauver Anna 


N'hésitez pas à fouiller les corps pour vous 
réapprovisionner. L'œil récupéré, l'éléva- 
teur vous conduit à l'héliport, ce qui, à ce 
moment-là, n'est pas d'actualité. Aussi, 
faites demi-tour, direction le poste de 
sécurité. Vous vous rendez vite compte 
que les zombis vous ont suivi, vu l'état de 
la passerelle et du reste des mines en 
fonction. Traversez en faisant attention aux 
cadavres qui se relèvent, mais aussi à 
l'état de la passerelle qui ne manquera 
pas de vous faire glisser si vous vous 
approchez trop des bords. Laissez venir le 
premier zombi sur le faisceau infrarouge. 


Dégagez la voie par la suite. Pareillement 
de l'autre côté de la porte. Utilisez bien les 
dispositifs sur les murs pour vous rendre la 
tâche plus facile. Ensuite, le scanner passé, 
neutralisez les trois gardes derrière pour 
pouvoir détruire les trois ordinateurs 
sereinement (14). Quelques balles suffi- 
sent. Des exocels se baladent pendant que 
la communication est rétablie avec 
Bennet. Après la petite scène cinématique 
en sortant de la salle des communica- 
tions, vous décidez d'aller trouver un anti- 
dote pour sauver Anna. Dans le poste 
de sécurité, récupérez la clé de l'ascen- 
seur près du corps du scientifique. 


Redescendez dans les coursives infé- 
rieures, prenez à droite après l'escalier, 
puis à gauche pour trouver la porte à 
déverrouiller. Activez l'interrupteur sur la 
gauche pour déverrouiller la porte suivan- 
te. Passez par les escaliers pour atteindre 
la porte suivante. Alors que vous descen- 
dez les marches, retournez-vous pour tirer 
sur les barils qui se trouvent juste en des- 
sous pour brûler le nid à exocels grâce à 
l'explosion. Tandis que vous vous appro- 
chez de la porte, vous tombez dans un 
trou camouflé par la matière organique 
devant. En bas, vous vous faites de nou- 
veau contaminer. Tirez sur le panneau 
électrique pour mettre au courant de 
votre présence le zombi qui s'entéte à 
frapper le grillage (15). Il en tombera raide. 
Nettoyez ensuite la pièce au lance- 
flammes et cramez les nids d'exocels pré- 
sents. Remontez par la pente qui se trouve 
à droite par rapport à l'endroit de votre 
arrivée. Au bout du couloir, vous trouvez 
trois portes. Celle tout au bout à droite cor- 
respond aux douches infectées d'exocels 
et de zombis, celle juste avant (le dortoir 
des scientifiques) est verrouillée et celle de 
gauche est le dortoir de sécurité 1. Dans 
ce dernier, vous trouvez un mémo pour 
Yusupov. 


Au début de ce couloir, dans le dortoir de 
sécurité 2, vous ne trouvez que des 
cadavres et une porte sans poignée. Plus 
loin à gauche, vous pouvez accéder au 
module scientifique. Actionnez l'interrup- 
teur sur la droite pour pouvoir déverrouiller 
la porte en face et accéder au tunnel 
sous-marin au bout duquel vous rencon- 
trez une créature invisible. Occupez-vous- 
en à coups de fusil à pompe et de lance- 
grenade (une fois qu'elle est à terre). 
Derrière, longez la droite et traversez la 
salle d'expérimentation jusqu'à la 
morgue. Vous trouvez une porte qui 
donne sur le laboratoire du Dr Kamsky. 
Ramassez les munitions et l'antidote qui 
se trouve sur la table près du cobaye atta- 
ché (16). Actionnez la machine pour le sup- 
primer. Quand vous cherchez à sortir, deux 
zombis s'échappent de leur prison cryogé- 
nique. Près des cadavres de la morgue, 
vous trouvez alors les codes de l'ordina- 
teur de la salle d'expérimentation, 
mais une créature invisible sort d'un "tiroir". 
La tête reste une partie du corps très vul- 
nérable... Une deuxieme vous attend un 
peu plus loin avant de sortir. L'ordinateur 
vous permet de faire le ménage parmi les 
zombis avant de tomber en contrebas. 
Continuez et déverrouillez la porte suivante 
avec l'interrupteur à cóté. Vous étes alors 
devant des espéces de cellules transpa- 
rentes. 


Vous étes attaqué une nouvelle fois par 
cette sorte de chien. Impossible de fuir 
cette fois. Affrontez-le. Plus loin, actionnez 
le volant pour éteindre le feu et accéder à 
la porte derriere. Dépéchez-vous alors de 
plonger dans l'eau et de vous mettre à 
l'abri en remontant sur la plate-forme d'en 
face afin de pouvoir tirer sur le panneau 
électrique. Le stratageme a le mérite de 
vous défaire des créatures invisibles qui 
traînent dans le coin. Vous êtes libre d'utili- 
ser le petit monte-charge au bout à 
gauche et de sortir. Utilisez le panneau de 
contróle prés des deux monstruosités au 
centre de maniere à activer l'ascenseur. En 
cours de chemin, faites un peu de nettoya- 
ge au lance-flammes. A l'étage supérieur, 
localisez une porte dans un renfoncement. 
Au moment oU vous vous en approchez, 
un cobaye sort de son abri cryogénique 
pour s'attaquer à vous. Tirez-lui sur le bras 
pour en venir à bout rapidement. Feintez 
sa charge en vous déplaçant au dernier 
moment, toujours du côté de son bras le 
plus gros. De l'autre côté, vous pouvez 
sprinter (meilleure solution) ou bien affron- 
ter les bestioles invisibles qui surgissent au 
fur et à mesure que vous avancez (17). 
Derrière la porte au bout à gauche, vous 
trouvez Anna inconsciente. 


Le portable de Ramsky 


L'antidote à peine administré, vous tombez 
dans les pommes. Quand vous reprenez 
vos esprits, Anna n'est plus la. Sortez par 
la porte de l'autre cóté. Evitez (c'est préfé- 
rable] ou affrontez l'espèce de chose invi- 
sible pour arriver dans la salle de l'as- 
censeur principal. Visitez les pieces si 
vous ne l'avez pas encore fait pour trouver 
documents et munitions, et sortez par la 
double porte géante. Alors que vous arri- 
vez sur le poste de contróle de la passerel- 


le mobile, un zombi vient à votre rencontre. 


Un deuxième se camoufle derrière les 
caisses à gauche. L'atmosphère désinfec- 
tée, vous pouvez actionner le bout de pas- 
serelle qui vous manque pour traverser. 
Mais, au bout, un autre molosse bloque le 
passage et vous charge avec son bras 
démesuré. Le mieux est de le laisser venir 
et l'éviter pour pouvoir vous précipiter sur 
la porte au bout sans rencontrer de diffi- 
culté majeure (18). D'ailleurs, employez 
cette méme technique du "sauve qui peut" 
avec les autres adversaires que vous ren- 
contrez, au moins jusqu'à ce que vous 
ayez rejoint l'armurerie. Ensuite, apres un 
autre passage à l'infirmerie, continuez 
jusqu'à l'entrepót. Les candidats aux 
maux de téte sont nombreux sur votre 
route. N'hésitez pas à tous les annihiler et 
faire plusieurs allers-retours à l'armurerie 
Si vous voulez votre arsenal toujours bien 
rempli. 


Atteignez l'ascenseur vers la passerelle 
des habitations sans prendre garde (ou 
non) à la bestiole en chemin. Quand vous 
arrivez dans la salle de repos, vous ne 
pouvez pas éviter l'affrontement avec un 
molosse, mais cette fois-ci les barils sont 
avec vous. Attirez-le avec les fléchettes et 
mettez-lui le feu. Répétez l'opération. 
D'ailleurs, l'onde de choc de l'explosion le 
sonne un petit instant, juste assez pour lui 
envoyer une grenade qui accélere consi- 
dérablement l'issue du combat. Faites 
comme la derniere fois pour vous retrou- 
ver dans le couloir des dortoirs de 
sécurité. Faites un petit détour en mon- 
tant l'escalier à droite pour vous rendre au 
réfectoire, puis en cuisine. Dans la 
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chambre froide, vous trouvez de quoi 
remonter votre vie. Ensuite, revenez sur vos 
pas pour aller dans les douches au bout 
du couloir principal. Sur la droite, vous 
pouvez vous accroupir pour passer par le 
conduit de ventilation. Une fois dans le 
dortoir des scientifiques, vous mettez la 
main sur l'ordinateur portable de 
Ramsky (19). Les données téléchargées, 
vous décidez de faire exploser l'endroit. 
Mais il va vous manquer des charges. 
Vous devez aller en chercher dans la base 
sous-marine. Déverrouillez la porte pour 
retourner dans le couloir principal et utili- 
sez l'ascenseur pour rejoindre le funnel. 


Les préparations 
du grand final 


Anna vous communique le code de la 
porte qui est en face de vous aprés avoir 
passé le couloir sous-marin. Traversez la 
salle pour prendre la porte de gauche. 
Vous étes confronté à une horde de morts 
vivants, dont un beau molosse. La place 
nettoyée, suivez le parcours jusqu'à la 
porte d'en face. Tirez sur le panneau élec- 
trique pour dévoiler les mines et les fais- 
ceaux infrarouge, puis faites exploser l'ex- 
tincteur à côté pour neutraliser le tout. De 
l'autre côté, il ne fait pas bon tirer à l'aveu- 
glette. La pièce est jonchée de barils explo- 
sifs et de mines à faisceaux. Progressez 
accroupi jusqu'aux charges de C4. А ce 
moment, une gentille bestiole vient vous 
rendre visite. ll est très risqué de s'en 
débarrasser comme il est tr&s risqué de la 
fuir. Visez juste et bien. Attendez le dernier 
moment avec le fusil à pompe pour lui 
faire un peu plus mal. Sortez prudemment 
une fois l'affaire réglée. Vous devez main- 
tenant poser les charges à des endroits 
stratégiques. Le premier est l'ascenseur 
du tunnel sous-marin. || faut faire marche 
arrière et affronter quelques zombis et 
êtres invisibles en route. Posez la charge à 
l'endroit indiqué et ressortez tout de suite. 
Courez sans vous arrêter pour rejoindre 
l'autre bout du tunnel avant que l'eau ne 
vous engloutisse (20). 
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Pour accéder à l'autre cible, activez main- 
tenant l'élévateur avec le panneau pres 
des deux spécimens au centre. Passez la 
double porte. Vous arrivez dans la salle 
de contróle de la passerelle mobile. 
Placez la charge sur le mur de droite (21). 
Non seulement le timing est serré, mais la 
caméra vient ajouter de la difficulté à votre 
traversée. Il est pourtant impératif de par- 
venir de l'autre cóté dans les temps. La 
troisième charge doit être déposée dans 
la coursive supérieure, sur le chemin de 
l'héliport. Profitez de passer devant l'ar- 
murerie et l'infirmerie encore une fois 
pour vous réapprovisionner en munitions 
et en vie. Car, dans l'entrepôt, d'une part 
vous allez devoir vous débarrasser de 
deux molosses, d'autre part il faudra mon- 
ter l'escalier pour débloquer à nouveau la 
porte au fond à droite. Mais vous n'en 
avez pas fini. Si vous voulez, vous pouvez 
brûler, vite fait bien fait, les exocels qui trat- 
nent dans le couloir suivant. Vous pouvez 
également faire prévaloir votre jeu de 
jambes sur le colosse qui débarque de la 
gauche pour l'éviter, grimper les marches 
et passer aux coursives supérieures ni 
VU, ni connu. À vous de voir... 


Derniers adigux 


Placez la derniere charge sur le mur à 
droite et poursuivez en sprintant pour 


prendre la porte un peu plus loin. 
Continuez de courir pour traverser sans 
encombre pendant que la passerelle s'ef- 
fondre sous vos pieds. Anna vous appelle 
alors de l'héliport, où elle vous attend 
pour décoller. Evitez un dernier mastodon- 
te pour utiliser le monte-charge au bout. A 
l'étage, filez comme le vent vers la porte 
d'en face sans vous soucier de la présence 
de quoi ou de qui que ce soit. Tandis que 
vous arrivez et qu'Anna dispose les der- 
nieres charges, Ramsky surgit de nulle 
part. Vous devez l'empécher de s'en 
prendre à sa fille afin qu'elle puisse termi- 
ner son travail (sinon c'est le game over !). 
Attrapez votre AK47 ou votre МР5 pour lui 
tirer dessus et faire qu'il se retourne vers 
vous (22). ll se met alors à vous charger et 
vous devez l'éviter au dernier moment. S'il 
vous touche, vous voltigez (et si rien ne 
vous stoppe sur la plate-forme, c'est le 
game over aussi !). Quand Anna a fini de 
déposer les trois dernieres mines, vous 
entrez dans la deuxieme phase du com- 
bat, celle oU vous devez vous faire attra- 
per. Esquivez tout de méme ses charges et 
ses coups de pied ; mais quand Kamsky 
vous tient, appuyez rapidement sur le 
bouton O, puis tirez-lui en pleine figure 
pour qu'il vous lâche (bouton R1). Il suffit 
de trois ou quatre coups pour le tuer et 
assister à la piètre fin de l'aventure. 


Comme dans tout Survival-Horror, il vous 
faut absolument économiser vos muni- 
tions. Pour cela, il existe deux moyens : soit 
vous privilégiez la précision et visez la téte 
lou quel que soit le point faible du type 
d'adversaire], soit vous vous concentrez 
sur les éléments du décor susceptibles de 
vous aider, comme les extincteurs, les 
barils ou les valves rouges (23). Mais 
attention ! Ne brülez jamais un ennemi 
lorsque la situation ne le nécessite pas 
absolument. Ce genre de pratique s'effec- 
tue lorsque vous faites face au surnombre 
ou aux exocels de base. En ce qui concer- 
ne le réapprovisionnement, la plupart du 
temps, vous trouvez des munitions sur les 
corps que vous venez d'éliminer et méme 
parfois de la vie. Mais dans tous les cas, il 
faut vous dépécher de les fouiller avant 
qu'ils ne disparaissent. Dans la méme 
mesure, si vous brûlez vos ennemis, vous 
ne pourrez plus rien en tirer par la suite, si 
fouille il y a. Tout sera consumé. 
Normalement, vous avez suffisamment de 
munitions pour venir à bout de tous les 
adversaires que vous rencontrerez, à 
condition que vous privilégiez encore une 
fois le tir dans la téte. La meilleure écono- 
mie de vie et de balles est aussi bien sou- 
vent la fuite. 


Vous pouvez appréhender les situations 
comme vous le sentez, mais le retrait stra- 
tégique ou la progression sans arrét sont 
des méthodes qui font leurs preuves. 
Quand vous avez en face de vous un trop 
grand nombre d'ennemis, cherchez à 
employer le moyen qui en fera tomber le 
plus possible à terre. Vous pourrez alors 
les achever au sol ou vous occuper des 
autres restés debout pendant le laps de 
temps qui vous est alors offert (24). De 
plus, votre barre d'endurance n'est pas 
censée vous aider beaucoup dans le jeu, 
mais elle a ses périodes. Quand une situa- 
tion vous réclame un sprint, faites en sorte 
qu'elle soit bien au maximum pour ne 
jamais étre pris au dépourvu (dans le 
cadre d'une fuite ou d'une course contre 
les explosions de C4). Par exemple, au 
niveau des esquives face à Ramsky, l'endu- 
rance vous sert à éviter ses charges. 
Lorsqu'il se précipite sur vous, attendez un 
instant qu'il ne puisse plus changer l'orien- 
tation de sa course pour courir en diago- 
nale en avant et à gauche. Il vous rate à 
chaque fois. Vous n'avez alors plus qu'à 
recommencer cette technique et Anne 
posera ses charges sans aucune crainte. 
De la méme maniere, dans les prises au 
corps à corps possibles, l'emploi de la 
touche R1, après le matraquage du bouton 
O, est aussi un bon moyen de se défaire 
des géneurs, méme si cela est plus osé et 
plus dangereux. 


Les documents à trouver 


Voici la liste des documents que vous pou- 
vez trouver dans le jeu et leur position 
(25): 


- Note sur l'économie de munitions (sur le 
pont, à droite, des le commencement). 

- Note sur les panneaux électriques (sur le 
sol du pont principal pres de l'escalier vers 
les chambres froides bâbord et les quar- 
tiers de l'équipage). 

- Note sur l'armurerie (sur une étagère 
dans l'armurerie). 

- Page du journal d'Usupov (dans le coin 
de la seconde pièce sur la droite sur le 
pont supérieur). 

- Note sur les barils (à côté du cadavre qui 
se trouve entre le pont inférieur et le pont 
avant). 

- Page du journal de Kamsky (sur la table 
de nuit dans le dortoir). 

- Note sur les extincteurs (sur une étagere 
dans la salle d'équipement). 

- Note sur les valves rouges (sur la console 
à droite quand vous arrivez dans la salle 
d'expérimentation). 

- Lettre au sujet des exocels (dans la salle 
radio). 
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- Journal de Yusupov (sur le sol de rouffle 
arrière). 

- Journal de Yusupov (dans la chambre froi- 
de numéro 3). 

- Lettre de Kamsky à Anna (sur le sol, dans 
la pièce où est enfermée Аппа). 

- Note sur la station de pompage (salle de 
contrôle de la pompe]. 

- Lettre de Yusupov sur l'antidote (sur le sol 
dans la chambre froide numéro 1). 

- Page sur les mutations (sur le sol dans la 
chambre froide numéro 2). 

- Note sur le scanner rétinien (sur la table 
dans l'infirmerie de l'Etoile de Sakharine). 

- Lettre de Yusupov (poste de contrôle]. 

- Lettre d'Anischenko à Yusupov (dans les 
bureaux derriere la salle des mines laser). 
- Note d'Anischenko sur Bakharev (sur le sol 
dans la salle de forage). 

- Note sur le lance-flammes (sur la table, à 
l'entrée du poste de sécurité). 

- Note sur les mines magnétiques (près d'un 
corps dans le poste de sécurité). 

- Note sur les mines magnétiques (sur la 
table dans la salle des communications]. 

- Page du journal de Kamsky (près d'un 
corps à cóté de l'élévateur dans le module 
d'habitation). 

- Rapport sur la contamination (sur le sol au 
centre de la chambre froide dans la cuisi- 
nel. 

- Page sur les expériences (près de la 
console dans la chambre d'expérimenta- 
tion). 


- Page du journal de Bakharev sur l'antido- 
te [sur la table d'examen dans le laboratoi- 
re de Kamsky). 

- Page du journal de Kamsky (sur la conso- 
le à l'arrière du laboratoire de Kamsky). 

- Rapport sur le cycle de vie de l'exocel (sur 
un panneau dans le laboratoire numéro 3). 
- Identification d'un scientifique (à droite en 
entrant dans le laboratoire numéro 5). 

- Note sur les valves jaunes (dans un ren- 
foncement de la salle de cryogénie). 

- Mémo pour Yusupov (sur une table dans le 
dortoir de l'équipe de sécurité numéro 1). 

- Lettre de Kamsky à Anna (près de la porte 
dans le dortoir des scientifiques]. 

- Page du journal de Bakharev (armurerie) 
(26). 


Le bestiaire 


Il y a huit genres d'ennemis que vous pou- 
vez rencontrer au cours du jeu (27) : 


- les mercenaires russes qui ne sont pas 
infectés, mais bien armés. 


- Les exocels (Exo-CL 3.0) dans leur forme 
basique, sortes de synapses neuronales 
vivantes. 


- les ExoNests (Exo-N 3.5) qui ne sont rien 
d'autre que les nids à exocels tres sensibles 
au lance-flammes. 


- Les ExoMutants (Exo-M1.1) qui ne sont pas 
tres différents des mercenaires, sauf qu'ils 
n'utilisent pas d'armes à feu. 


- Les ExoMutants (Exo-ME 2.0) qui se carac- 
térisent par le fait que les exocels qu'ils 
contiennent dans le crâne peuvent sortir à 
tout moment pour se jeter sur vous (tuant 
du méme coup l'hóte précédent). 


- Les ExoShades (Exo-S 5.2) qui correspon- 
dent aux espèces de chiens déchatnés que 


seuls le fusil à pompe ou 
le lance-grenade arri- 
vent à calmer. Et enco- 
re... 


- les ExoSpectres (Exo- 
G 4.3) qui sont les créa- 
tures invisibles qui se 
baladent sur vos talons de 
temps à autre. Mais un 
bon coup de fusil bien 
placé en pleine téte arri- 
ve à les neutraliser 
assez vite, bien sou- 
vent. 


- Les ExoMass (Exo-B 
7.0) sont les énormes 
mutations qui se 
baladent avec leur 
bras disproportionné 
qui est à la fois leur 
arme et leur point 
faible. Concentrez 
votre puissance de 
feu sur cette protu- 
bérance et il ne 
vous génera pas 
longtemps. 
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Chapitre 1-1 
La cinématique d'intro- 
duction achevée, vous 
vous retrouvez à l'orée 
d'une forét, en vue d'une mai- 
son isolée et sinistre. Arpentez le 
sentier pour gagner son perron puis péné- 
trez dans la masure. Vous vous retrouvez 
face à un villageois belliqueux, maîtrisez-le 
puis quittez la demeure pour rejoindre le 
chemin. Poursuivez votre route pour 
atteindre une petite construction en bois. A 
l'intérieur se trouve une machine à écrire. 
Des jappements attirent alors votre atten- 
tion. Il s'agit d'un loup blanc, prisonnier 
d'un piège, situé par-delà la cabane. 
Secourez-le puis suivez à nouveau le che- 
min, non sans prendre gare aux pieges 
disposés çà et là. En effet, plus loin, le pas- 
sage est piégé par deux filins tendus entre 
les arbres et reliés à des mines. Détruisez- 
les en les visant de votre arme puis traver- 
Sez le pont situé plus loin afin de gagner le 
portail au bout du sentier menant au villa- 
ge 
Le choix s'offre ici à vous de préférer l'infil- 
tration au cóté sauvage de l'action, condi- 
tionnant d'autant vos chances de survie 
face à vos assaillants. En effet, une fois 
repéré, vous verrez les villageois s'organi- 
ser pour vous traquer. Pour quitter le villa- 
ge, vous devez emprunter le portail situé 
au nord de celui-ci. Rendez-vous dans la 
maison située à gauche du feu, au centre 
du village, pour assister à une scene (01) 
Barricadez-vous dans la bâtisse puis 
gagnez l'étage oU se trouve le fusil, accro- 
ché au mur. L'homme à la tronçonneuse 
vous pourchassant oU que vous vous trou- 
viez, équipez-vous du fusil pour vous en 
débarrasser. Une fois vaincu, et au bout de 
quelques temps, une scene démarre, vous 
laissant seul au centre du village et vous 
permettant, à défaut de quitter ce dernier 
pour rejoindre la ferme, de collecter les 
bonus négligés. 
Dans la cabane, sur votre gauche, se trou- 
ve une machine à écrire. Continuez le long 
du sentier pour remarquer sur la droite un 
arbre avec une affiche accrochée sur son 
écorce. Celle-ci est un prétexte à une mini- 
quéte vous demandant de récupérer des 
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médaillons bleus. Examinez ses branches 
pour découvrir le premier d'entre eux. Le 
second se trouve dans l'étable de gauche, 
en hauteur, au niveau du faite du porche. 
Le troisieme se trouve accroché dans 
l'arbre situé de l'autre cóté de la cour. 
Rendez-vous à présent dans la grange 
principale et grimpez à l'échelle avant de 
vous retourner face au porche pour y 
découvrir un médaillon. Enjambez la 
fenétre située à gauche puis suivez la 
plate-forme pour arriver a hauteur de l'éo- 
lienne. Un cinquième médaillon est attaché 
à ses pales. Laissez-vous tomber de la 
plate-forme et regardez au-dessus de la 
grande porte, sur la gauche, pour dénicher 
le sixième médaillon. Regagnez à présent 
la grange et examinez le toit pour y décou- 
vrir le septième et dernier médaillon (02) 
de la zone. Empruntez le portail situé à 
l'ouest pour quitter la ferme. 

En suivant le sentier, Un rocher se met à 
dévaler la pente derrière vous. Appuyez 
sur le bouton А pour courir puis sur В pour 
esquiver le rocher. En suivant le tunnel, 
vous débouchez face à une maison en 
ruine. Prenez garde aux bâtons de dyna- 
mite que vous lancent les villageois et pas- 
sez par la cabane de gauche. Désamorcez 
les pièges avant de vous engager plus loin 
puis contournez la masure par la gauche, 
en vous tenant hors de portée des bâtons 
de dynamite, et avancez vers la maison du 
fond. Visez le cadenas apposé à la porte 
puis aventurez-vous dans la demeure. La 
salle située au bout du couloir renferme 
une machine à écrire. Prenez garde aux 
pièges à mines puis, dans la salle suivante, 
poussez l'armoire apposée au mur pour 
libérer un passage. Enfin, examinez l'ar- 
moire du fond pour tomber face à un 
homme ligoté et báillonné. 


Chapitre т = 2 

Au cours de la scène qui s'ensuit, un villa- 
geois survient. Appuyez rapidement sur L 
et R ou A et B pour esquiver son attaque et 
vous libérer. Quittez à présent la maison. 
En chemin, un homme étrange vous inter- 
pelle. Il s'agit du marchand. Juste devant la 
porte se trouve une machine à écrire. 
Passez à présent le portail pour vous 
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A quelques semaines de sa sortie, voici aujourd'hui venir la soluce intégrale de l'un des jeux les plus capti- 
vants de ces dernières années. Outre la description complète des niveaux et des boss, vous découvrirez éga- 
lement toutes les techniques pour vaincre ces derniers et finir les modes Bonus déblogués une fois le jeu 
achevé. Un bon moyen pour vous de parfaire votre instinct de Survie. 
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retrouver dans un canyon. De nombreux 
ennemis se manifestent ù votre approche. 
Utilisez les barils d'essence dispersés sur 
la zone afin de vous débarrasser d'un 
coup de plusieurs adversaires en même 
temps puis frayez-vous un chemin le long 
du sentier montant sur la droite afin de 
récupérer la moitié gauche de l'emblème 
dans le coffre (03). Revenez en arrière et 
grimpez sur le toit de la cahute située juste 
après le pont suspendu afin de récupérer 
la moitié droite de l'emblème dans le 
coffre (04). Dirigez-vous ù présent vers la 
porte métallique en haut du sentier et 
apposez-y l'emblème reconstitué pour 
l'ouvrir. Plus loin, vous atteignez un hangar. 
Au bout du couloir, passez à travers la 
fenêtre de droite pour atteindre la salle 
voisine puis éliminez les villageois tout en 
désamorcant les pieges au sol afin de 
vous créer un accès à la porte. Continuez 
votre progression jusqu'à atteindre une 
échelle vous conduisant à proximité d'une 
maison isolée dans les bois. Une porte 
avec un globe vert vous bloque la voie (05). 
Pour la déverrouiller, vous devez faire tour- 
ner les symboles s'affichant au centre du 
globe pour reproduire les symboles appa- 
raissant de part et d'autre de ce dernier. 
Vous arrivez dans une chambre. Ramassez 
la clé enseigne dans le coffre en bois à 
côté de la bibliothèque avant de quitter la 
pièce. 
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Gagnez le rez-de-chaussée où se trouve 
une machine à écrire puis quittez les lieux. 
Vos pas vous ramènent au village. Inutile 
de vous y attardez, dirigez-vous vers la 
chapelle. Utilisez la clé enseigne sur la 
porte marquée d'un symbole pour l'ouvrir. 
La pièce suivante renferme une machine à 
écrire. Dans la salle attenante, ouvrez la 
trappe du fond pour atteindre un souter- 
rain. 


Suivez ce dernier pour rencontrer en che- 
min le marchand. Empruntez la porte voisi- 
ne et grimpez à l'échelle pour regagner 
l'air libre. Suivez le chemin pour arriver 
dans un cimetière au pied de l'église. Un 
médaillon se trouve dans les branches 
d'un arbre, en bas à droite, pres de la mai- 
son. Un second est situé dans l'arbre plan- 
té en bas à droite du cimetière. Le troisie- 
me, quant à lui, est dans l'arbre planté sur 
le bord gauche du cimetiere, au milieu de 
la barrière. Un quatrième est situé dans un 
arbre à gauche de l'entrée de l'église. 
Cette derniere étant close pour l'instant, 
contournez le bâtiment pour arriver dans 
l'arriere-cour. Vous arrivez devant un 
pupitre. Vous devez allumer les symboles 
correspondant à ceux gravés sur les 
tombes des jumeaux enterrés dans le 
cimetière (M, Z et V). Faites 3, 3, 3, 4, 4, 3 
pour déverrouiller la grille dissimulant le 
joyau vert. Avant de partir, visez le toit de 
l'église pour y découvrir un douzieme 
médaillon (06). Revenez en arriere et sui- 
vez la corniche le long du lac. Au niveau 
du trou, examinez l'espace sous les lattes 
de la plate-forme sur laquelle vous vous 
irouvez pour découvrir un médaillon. Un 
autre est accroché aux constructions de 
bois devant la cabane. Un peu plus loin, 
suspendu sous la plate-forme, se trouve le 
quinzième et dernier médaillon. Gagnez à 
présent la porte située au bout de la cor- 
niche pour atteindre une ravine. Continuez 
votre progression puis, au niveau du por- 
tail métallique, descendez les marches sur 
la droite et empruntez la porte du fond 
pour atteindre l'échoppe du marchand. 
Juste devant son étalage se trouve une 
machine à écrire. Revenez à présent en 
arrière et franchissez la porte de droite, en 
haut des marches. Vous vous retrouvez 
bientôt talonné par un rocher. Appuyez sur 
le bouton А pour prendre de la vitesse puis 
sur B pour l'esquiver. Vous arrivez dans un 
marais. Sautez au bas de la passerelle 
puis traversez le cours d'eau, non sans 
prendre garde aux pieges à mines, puis 
suivez le défilé pour atteindre une grande 
porte en bois menant à proximité du lac. А 
l'intersection, suivez le chemin de droite 
pour atteindre un ponton. Pénétrez dans la 


maison de bois située à proximité et sau- 
vegardez grâce à la machine à écrire 
avant d'embarquer sur le canot apponté 
non loin, lequel vous mène vers le premier 
boss du jeu, Del Lago (07). En avançant 
sur le lac, une scène démarre, au cours de 
laquelle Del Lago apparaît. Utilisez les har- 
pons mis à votre disposition pour le viser 
au flanc. Manceuvrez votre barque autant 
que possible pour éviter les débris flottants 
puis lorsque Del Lago plonge, déplacez- 
vous à la surface du lac pour éviter ses 
assauts frontaux. Si vous tombez à l'eau, 
vous devrez appuyer sur le bouton À pour 
regagner votre canot à la nage avant que 
le monstre ne vous happe, signant instan- 
tanément votre arrêt de mort. Lorsque Del 
Lago vous attaque de face, en ouvrant la 
gueule, logez-lui un maximum de harpons 
dans l'orifice béant. Une dizaine de har- 
pons environ est nécessaire pour le 
vaincre. Une fois vaincu, ne relâchez pas 
votre vigilance car vous allez devoir couper 
la corde de l'ancre, enroulée autour de 
votre jambe, sous peine de sombrer avec 
le boss. Pour cela, appuyez sur A jusqu'a 
ce que la corde se rompe. 


Chapitre 2 - 1 

A voire réveil, examinez les alentours pour 
découvrir une machine à écrire puis quittez 
la piece. Gráce au canot, vous pouvez vous 
rendre dans le magasin du marchand 
depuis le lac. Son entrée est indiquée par 
des flammes bleues autour d'une grotte. 
Suivez le sentier longeant la maison pour 
atteindre un portail métallique. De l'autre 
cóté, vous tombez nez à nez avec un villa- 
geois en pleine mutation, des tentacules lui 
sortant en lieu et place de la tête. l'unique 
façon de vaincre le monstre consiste à 
viser la base des tentacules. Suivez le défi- 
lé jusqu'a arriver à un barrage. Sautez au- 
dessus de la vanne et longez la paroi. 
Sautez à présent au-dessus du torrent 
pour rejoindre la rive opposée. Au bout du 
chemin, descendez en rappel à l'aide de la 
corde. Avancez entre les constructions 
puis, juste à côté de la roue à aubes, visez 
les chaines retenant la caisse pour la faire 
tomber dans l'eau, vous créant ainsi un 


passage suffisant pour traverser le cours 
d'eau. Gagnez la place au milieu de la 
rivière puis grimpez à l'échelle. Visez les 
chaines retenant la caisse pour la faire 
tomber dans l'eau. Descendez et visez à 
présent les chaines retenant la seconde 
caisse pour créer un passage vous per- 
mettant de rejoindre l'autre rive. Montez à 
l'échelle et actionnez le levier pour abais- 
ser la vanne arrétant le flux de la cascade 
(08). Revenez sur la place centrale et pro- 
gressez dans la grotte maintenant acces- 
sible. Récupérez l'insigne rond sur la porte 
(09). Poursuivez plus en avant pour 
atteindre un ponton avec un canot à 
moteur. Sautez à son bord pour rejoindre 
le magasin du marchand. Sauvegardez 
avant de grimper à l'échelle menant vers 
la sortie. En allant vers la gauche, une ciné- 
matique démarre au cours de laquelle 
VOUS VOUS retrouvez enfermé dans une 
arène tandis qu'El Gigante fait son appa- 
rition. Bien qu'imposant, ce boss n'est pas 
particulièrement difficile à vaincre. Si vous 
avez délivré le loup au début du jeu, 
patientez quelques instants avant d'atta- 
quer El Gigante, le temps que l'animal 
entre en scene et détourne l'attention du 
monstre, vous facilitant la táche. Dans tous 
les cas, recourez aux grenades explosives 
ou au fusil pour blesser El Gigante. Si vous 
manquez de munitions, fouillez l'arène à la 
recherche de bonus. Apres deux grenades 
bien placées, un symbiote surgit du.dos 
d'El Gigante, le forçant à s'abaisser. 
Approchez-vous du monstre et grimpez 
sur son dos. Appuyez sur A ou B pour lacé- 
rer la créature (10). Répétez l'opération une 
seconde fois pour en finir avec El Gigante. 
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Quittez ù présent l'arène par la porte à 
l'ouest pour rejoindre la corniche à côté du. 
lac menant vers l'église. En arrivant près 
de cette dernière, vous êtes attaqué par 
trois chiens mutants. Equipez-vous du fusil 
et attendez qu'ils vous sautent dessus pour 
les viser avec plus de précision 
Approchez-vous ensuite de la porte de 
l'église et placez-y l'insigne rond pour la 
déverrouiller (11). Pénétrez dans la chapel- 
le puis gagnez la corniche supérieure 
grace à l'échelle située dans le couloir de 
gauche. Sautez sur le lustre puis sautez à 
nouveau pour atteindre la plate-forme en 
vis-à-vis. A droite de votre point d'atterris- 
sage se trouve un panneau de commande 
muni de trois voyants. Examinez-le et 
actionnez les lentilles de chaque couleur 
pour reproduire le motif central (12). 
Tournez deux fois la lentille rouge, trois fois 
la verte et enfin une fois la bleue pour 
reproduire le motif. Combinez les lentilles 
pour actionner un mécanisme soulevant 
une grille. Suivez la corniche et passez la 
porte rouillée pour retrouver Ashley. Apres 
la cinématique, descendez du cóté de 
l'échelle et attrapez Ashley pour lui per- 
mettre de descendre. Avancez dans l'église 
pour voir démarrer une nouvelle cinéma- 
tique. 
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Depuis l'arriere-cour, déverrouillez la porte 
en haut des marches pour arriver sur le 
parvis de l'église. Suivez les conseils 
d'Ashley et visez les tonneaux posés sur la 
charrette pour vous débarrasser des enne- 
mis amassés plus bas. Regagnez à pré- 
sent le souterrain pour revenir au village. 
Quittez celui-ci par la route au nord en pre- 
nant garde aux pièges disposés çà et là 
sur le chemin. Arrivé aux fermes, cachez 
Ashley dans la benne située pres de l'en- 
trée afin de vous débarrasser en toute 
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quiétude des villageois. Dans la grange, 
désamorcez les pieges puis retournez 
chercher Ashley. Grimpez à l'échelle de la 
grange et suivez l'échafaud extérieur pour 
atteindre la cour barricadée. Désamorcez 
les multiples pieges et faites la courte 
échelle à Ashley lorsque vous êtes au pied 
de la grande porte en bois afin qu'elle la 
déverrouille depuis l'autre cóté. Plus loin, 
en aval du pont, vous croisez le marchand. 
Lors de la traversée, une cinématique 
démarre. Trouvant refuge dans une mai- 
son, vous devez maintenant repousser 
l'assaut des villageois sur la bâtisse en 
compagnie de Luis. Dans un premier 
temps, vous devez défendre le rez-de- 
chaussée. Pour freiner la progression des 
villageois, vous pouvez vous servir des buf- 
fets en les poussant devant les fenêtres 
jusqu'à ce que celles-ci cèdent. Au bout 
d'un moment, Luis vous enjoint à le suivre 
afin de défendre l'étage. Ici, les assauts 
arrivent par les fenétres au moyen des 
échelles et par les escaliers. Aussi, n'hési- 
tez pas à renverser les échelles pour 
repousser les assaillants. Au bout d'un 
moment, les villageois se retirent. 


Chapitre 2 - 3 

Vous vous retrouvez à nouveau seul avec 
Ashley. Sortez de la maison. Dans le caba- 
non situé à côté du marchand se trouve 
une machine à écrire. Vous devez mainte- 
nant décider de la route à emprunter. Pour 
cela, entrez dans le passage situé entre les 
deux portes pour choisir la route à suivre 
et actionnez le levier d'un côté ou de l'autre 
(13). 


La route de gauche : vous arrivez dans 
un camp. Cachez Ashley dans la benne qui 
vous fait face et préparez-vous à une lutte 
apre. Visez les tonneaux sur la charrette 
située en arriere-plan pour vous débarras- 
ser de vos adversaires grâce au souffle de 
l'explosion. Suivez la palissade et grimpez 
sur la plate-forme au moyen de l'échelle. 
Eliminez les paysans situés autour de l'are- 
ne centrale puis descendez dans cette der- 
niere. Deux femmes armées d'une tron- 
çonneuse vous attaquent. Au bout de plu- 


sieurs balles, celles-ci s'écroulent. L'une 
d'elles laisse échapper la clé du camp. 
Revenez en arrière chercher Ashley puis 
retournez dans l'arène et utilisez la clé du 
camp sur la porte en fer. Plus loin sur la 
gauche, cachez Ashley dans la benne 
située le long de la palissade et débarras- 
sez-vous des villageois. Une fois tous vos 
adversaires au sol, retournez chercher 
Ashley et franchissez la porte rouge du 
fond. 


La route de droite : Vous arrivez dans 
une ravine. Suivez la route jusqu'à ce qu'El 
Gigante fasse son apparition. Visez la 
plate-forme en hauteur, indiquée par 
Ashley, pour lui faire tomber le rocher des- 
sus (14). Passez sous ses jambes et 
gagnez la porte du fond. Défoncez les 
chaines de la porte à coups de pied et 
franchissez la palissade. De l'autre cóté, 
explorez les huttes pour récupérer la 
vieille clé rouillée. Un autre rocher est 
retenu en hauteur sur une plate-forme. 
Répétez l'opération précédente. Gagnez à 
présent la porte au fond de la ravine et uti- 
lisez la vieille clé rouillée dessus. 


Vous arrivez dans une nouvelle zone. 
Outre le marchand, vous y trouverez éga- 
lement une maison renfermant une machi- 
ne à écrire. Suivez le chemin vers la 
gauche pour arriver à un télésiege. 
Montez à bord d'une des nacelles. Au 
cours de la descente, prétez attention aux 
villageois à bord des autres nacelles, mais 
également à ceux sur les corniches à votre 
gauche. Visez-les de loin à l'aide du fusil 
sniper. Une fois débarqué, faites le tour de 
la passerelle et empruntez les escaliers 
vous faisant front. Au bas des marches, 
vous arrivez devant le marchand. A sa 
droite se trouve une machine à écrire. 
Suivez le défilé pour atteindre un hangar. 
Vous vous retrouvez face à Big Cheese. 
Aprés la cinématique, esquivez sa chope 
en appuyant simultanément sur L et R ou A 
et B. Vous assistez soudain à sa mutation 
en un gigantesque arthropode que vous 
devez à présent affronter, équipé du fusil 
(15]. Si vous venez a manquer de muni- 
lions, fouillez les alentours à la recherche 
de bonus. Utilisez le baril d'essence pour 
lui infliger des dommages supplémen- 
taires. Une fois à terre, le monstre ne 
S'avoue pas vaincu, sa partie supérieure se 
détachant du corps. Gagnez l'étage pour 
être moins dérangé par ses balancements. 
Attendez qu'il s'approche de vous pour lui 
loger une balle de fusil le renvoyant au sol. 


Une fois vaincu, récupérez sur le cadavre 
un œil de verre puis quittez les lieux par 
la brèche faite dans la cloison. Revenez en 
arrière et rempruntez le télésiège. 
Approchez-vous ensuite de la grande 
porte et utilisez l'œil de verre dessus pour 
la déverrouiller. En arpentant le sentier, 
vous constatez qu'un camion dévale la 
pente à vive allure-en votre direction. 
Equipez-vous du fusil sniper et utilisez-le 
rapidement sur le conducteur pour ne pas 
vous faire écraser. Gagnez ensuite le pont- 
levis du château pour distancer vos pour- 
suivants. 


Chapitre 3 = т 

Entrez dans la cabane pour retrouver le 
marchand et y découvrir une machine à 
écrire. Gravissez à présent les marches et 
franchissez la porte rouge. Suivez le che- 
min jusqu'a un kiosque. Traversez la cour 
en évitant les projectiles et passez le 
porche. Gravissez les marches et franchis- 
sez le chemin de ronde sur votre droite. 
Utilisez le fusil sniper pour éliminer les 
catapultes et / ou les moines en visant les 
barils d'essence de maniere à sécuriser 
votre progression. Une fois tout danger 
écarté, suivez le chemin de ronde et 
actionnez la manivelle en appuyant à 
répétition sur A pour faire monter le canon 
(16). Tirez ensuite avec le canon pour 
détruire la grande porte forgée en contre- 
bas. Revenez en arrière et franchissez-la 
En chemin, vous rencontrez le marchand. 
Vous arrivez dans une salle. Récupérez 
l'épée de platine accrochée au mur (17), 
face à la porte d'entrée. A l'étage supé- 
rieur, récupérez l'épée en or accrochée au 
mur et remplacez-la par l'épée de platine. 
Dirigez-vous maintenant en bas et placez 
l'épée en or en lieu et place de l'épée de 
platine. Une porte dérobée apparait là où 
vous venez de déposer l'épée de platine. 
Remontez et empruntez-la. Vous arrivez 
sur un parvis oU vous retrouvez Luis. 
Prenez la porte face à vous puis passez 
sous l'arche au bout à gauche. Au bout du 
couloir, vous arrivez dans une remise. 
Ramassez la clé de la porte du château 
dans le coffre (18) puis revenez sur le par- 
vis et utilisez-la sur la porte rouge. Vous 
arrivez dans une salle gigantesque. Apres 
la cinématique, gravissez les marches pour 
découvrir une machine à écrire. Une lour- 
de dalle vient bloquer le couloir situé face 
à vous. Empruntez la porte de droite. Au 
fond du couloir, sur la gauche, approchez- 
Vous du tableau sur la droite, situé avant 
les bustes de chevaux cracheurs de feu, et 
examinez-le pour découvrir la clé de la pri- 
son (19). Revenez sur vos pas et utilisez la 
clé de la prison sur la porte de droite. 
Laissez Ashley sur les marches et pénétrez 


dans la cellule où est emprisonné un 
homme. A votre approche, celui-ci se libe- 
re de ses attaches. Equipez-vous du fusil 
sniper et esquivez-le autant que possible 
lorsqu'il exécute ses mouvements avec ses 
griffes. Pour le vaincre, tenez-vous pres 
des murs et attendez que celui-ci se préci- 
pite vers vous pour esquiver au dernier 
moment. Il ira planter ses griffes dans le 
mur. Profitez qu'il soit ainsi immobilisé pour 
lui loger une balle dans le dos au niveau 
de son symbiote (20). Vous pouvez égale- 
ment tirer sur les cloches situées de part et 
d'autre de sa cellule pour qu'il s'acharne 
dessus et plante ses griffes a leur niveau. 
Au bout de six balles, l'homme s'effondre. 
Actionnez enfin le levier au mur, dans la 
geóle, pour arréter le mécanisme des 
flammes sortant des bustes de chevaux 
puis revenez dans le couloir du haut. 
Passez à présent sans danger les bustes 
de chevaux et gagnez la porte du fond. 
Vous arrivez dans une immense salle. 
Gagnez immédiatement la petite piece du 
fond, au bas des marches, pour mieux 
appréhender les vagues d'assaillants 
Utilisez le fusil pour vous débarrasser des 
prétres dotés de boucliers ainsi que de 
l'archevéque. Placez Ashley sur l'une des 
dalles jaunes et demandez-lui de ne pas 
bouger en appuyant sur X. Puis, placez- 
vous sur l'autre dalle jaune. Une stèle avec 
une manivelle apparait dans la grande 
salle. Retournez-y. Placez Léon devant la 
manivelle et actionnez-la. Un escalier se 
dévoile peu à peu, vous permettant d'ac- 
céder à la seconde partie de la salle. En 
avancant vers le bassin, Ashley vous 
indique une manivelle sur une passerelle. 
Approchez-vous des tableaux situés de 
part et d'autre et aidez-la à grimper en lui 
faisant la courte échelle. Equipez-vous du 
fusil sniper et protégez-la des moines 
s'avancant sur la passerelle. Au bout de 
plusieurs tours de manivelle, une plate- 
forme émerge au milieu de l'eau derriere 
vous. Ashley se met alors en quéte de la 
seconde manivelle. Une fois les deux 
plates-formes apparues, Ashley vous hèle, 
vous demandant de l'attraper. Traversez à 
présent le point d'eau en sautant de plate- 
forme en plate-forme. Vous arrivez dans 


a. 
1 VASE Mie 


une nouvelle grande salle. Vous y 
retrouvez le marchand. A ses cótés, 
vous découvrirez une porte menant vers 
une salle de tir vous permettant de 
récupérer des bonus. A cóté du couloir 
central se trouve une machine à écrire. 
Avancez le long de ce dernier pour 
assister a une nouvelle cinématique. 


Chapitre 3 - 2 

Revenez un peu en arriere dans le 
couloir et prenez la porte qui s'offre б 
à vous. Descendez dans le souter- 
rain et suivez le canal. Une nou- 
velle espèce de créature appa- 
rait, possédant la faculté de 
devenir invisible. Utilisez le T 
viseur du fusil sniper pour les A 
repérer à distance gráce à ar 
leur sécrétion ou aux exha- 

laisons de leur respiration. La 

Une balle dans la tête suffit 

à les vaincre. Plus loin, empruntez la 
porte rouge par-delà la fosse pour Dp 
arriver dans une prison. Suivez le 
passage derriere les cellules pour 

arriver dans une salle de com- 

mandes. Actionnez la vanne pour 

vider l'eau. Revenez en arriere et des- 
cendez dans la fosse maintenant vide. 
Défoncez la grille à coups de pied et 
gagnez la salle voisine située au-delà des 
marches. D'immenses faux balaient la 
passerelle que vous devez traverser. 
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Evaluez le timing pour franchir les obs- 
tacles et continuez sur la gauche pour 
atteindre une échelle vous permettant de 
rejoindre la sortie du souterrain. Sautez au 
bas de la corniche et gravissez les 
marches de l'escalier pour atteindre une 
porte en haut à gauche, à côté du mar- 
chand. Vous arrivez dans une salle où 
deux arbalétriers vous prennent pour cible. 
Gagnez la porte sur la gauche puis montez 
les marches et passez la porte. Suivez la 
corniche pour atteindre le balcon. Profitant 
de cette diversion, le grand prêtre s'enfuit. 
Passez dans la petite pièce contigué puis 
lancez-vous à sa poursuite. Revenu au rez- 
de-chaussée, le grand prêtre s'arme d'une 
mitrailleuse lourde. Regagnez l'étage et 
restez dans l'embrasure de la porte 
Equipez-vous du fusil sniper et attendez 
que le grand prêtre recharge la mitrailleu- 
se pour lui loger une balle dans la téte. Au 
bout de deux balles, celui-ci s'effondre. 
Approchez-vous ensuite du socle sur 
lequel il repose et récupérez la clé de la 
galerie. Revenez à présent sur la mezza- 
nine et utilisez la clé de la galerie sur la 
porte du fond. Vous arrivez dans une piece 
avec des tableaux (21). Approchez-vous du 
pupitre central et examinez-le. Actionnez 
les leviers 2, 3, 1 et 4 pour enclencher un 
mécanisme révélant une porte dérobée. A 
droite de là oU vous arrivez se trouve une 
porte menant à un escalier. A l'étage, sur 
le mur, se trouve un interrupteur désacti- 
vant la sécurité. Appuyez dessus pour 
révéler un coffre au centre de la pièce plus 
bas puis rendez-vous dans le couloir sur la 
droite. Approchez-vous de la jarre posée 
sur le socle et détruisez-la pour révéler un 
interrupteur. Appuyez dessus pour faire 
apparaître une plate-forme au centre de la 
salle principale. Approchez-vous du coffre 
et récupérez l'insigne en forme de chèvre 
(22). Quittez à présent la salle par la porte 


Située au nord-ouest. Suivez le couloir lon- 
geant la cour interne puis suivez le passa- 
ge sur la gauche, au-dela de la fontaine, 
pour atteindre une grande porte menant 
sur les jardins. Suivez le balcon vers la 
droite puis, arrivé dans les jardins, partez 
vers la gauche et poussez les grilles. 1) En 
allant vers la gauche, vous arrivez en vue 
d'un pont. Franchissez-le. Un peu plus loin, 
sur la droite se trouve une statue devant 
laquelle est posée la premiere moitié de la 
pierre de lune (23). 2) Sur la droite, suivez 
le chemin entre les buissons vers la 
gauche. Vous arrivez devant les marches 
menant à la statue devant laquelle repose 
la seconde moitié de la pierre de lune. 
Combinez les deux moitiés pour former la 
pierre de lune bleue. Quittez a présent les 
jardins et regagnez le balcon. Peu apres 
les marches, sur la gauche, utilisez la pier- 
re de lune sur la porte pour révéler un pas- 
sage 


Chapitre 3 = з 

Examinez la salle pour découvrir une 
machine à écrire ainsi que la présence du 
marchand puis quittez la chambre. Vous 
arrivez dans une salle à manger. Au fond 
de celle-ci se trouve une sonnette. 
Approchez-vous-en et faites-la tinter. Le 
mur du fond se retourne, présentant un 
tableau. Visez la bouteille figurant sur ce 
dernier pour ouvrir la grille située en 
retrait. En entrant dans la pièce, des grilles 
vous enferment en compagnie d'un 
homme pourvu de griffes et d'un moine. 
Dès que possible, défoncez les portes pour 
sortir de la cage puis empruntez la porte 
du fond. Avancez dans la piece voisine et 
descendez en contrebas pour actionner 
l'interrupteur faisant apparaitre une pas- 
serelle en travers de la piece. Empruntez à 
présent la passerelle pour atteindre la 
piece contigué. Récupérez le lance- 
roquettes dans la vitrine puis gravissez les 
escaliers sur la droite et visez le cadenas 
sur la porte pour revenir dans la salle pré- 
cédente. Traversez à nouveau la passerelle 
et prenez la porte du fond pour arriver 
dans un couloir oU vous trouverez une 
machine à écrire. 


Chapitre 3 - ч 

Explorez en faisant le tour de la piece pour 
découvrir qu'Ashley se trouve plus bas. 
Equipez-vous du fusil sniper et visez ses 
attaches métalliques. Une fois délivrée, 
des moines surgissent. Protégez-la d'où 
vous êtes en faisant attention à ne pas la 
blesser. Le grand prêtre vaincu, celui-ci 
laisse échapper la clé pour Ashley. Vous 
contrôlez désormais Ashley. Explorez la 
salle pour découvrir une machine à écrire. 
Vous devez absolument éviter de vous 
faire attraper par les moines aussi dès que 
ceux-ci vous voient, utilisez les lampes ou 
rampez sous les tables pour les éliminer 
ou leur échapper. Actionnez la manivelle 
sur le mur de gauche, permettant de rele- 
ver la grille. Puis, dans la salle voisine, 
actionnez en premier lieu la manivelle de 
gauche pour soulever la grille du haut 
puis la manivelle de droite pour pousser 
la grille de droite. Engouffrez-vous dans le 
couloir et suivez le corridor de droite pour 
atteindre une porte au fond à gauche. 
Partez tout de suite vers la gauche et ram- 
pez sous la table. Au fond se trouve un 
interrupteur. Activez-le. Récupérez à pré- 
sent la tablette de pierre posée sur la che- 
minée (24). Sur la gauche, non loin de la 
cheminée, se trouve un second interrup- 
teur commandant la grille située dans 
votre dos. Celle-ci soulevée, approchez- 
vous de l'armoire et poussez-la pour révé- 
ler un nouvel interrupteur dans une niche 
dans le mur. Actionnez-le puis gagnez à 
présent la porte du fond. Suivez le couloir 
obscur pour arriver dans une salle au 
milieu de laquelle se trouve un pupitre 
avec un puzzle (25). Reconstituez-le pour 
former un blason puis placez la tablette en 
pierre sur l'emplacement manquant pour 
révéler un passage. Récupérez l'insigne 
de la famille Salazar sur le buste au-des- 
Sus de la cheminée dans la salle dérobée. 
Un coffre apparait en lieu et place du 
buste. Vous y récupérez l'ornement ser- 
pent. Fuyez à présent les lieux car les sta- 
tues sont dorénavant animées. Dans le 
couloir, les statues dans les alcóves vous 
attaquent. Appuyez sur A et B ou L et R 
pour esquiver leurs coups de hache. 
Répétez l'opération que vous avez effec- 
tuée sur les grilles de la salle, cette fois au 
niveau de la porte de sortie. Suivez le cou- 
loir et prenez à présent la porte du fond. 


Approchez-vous du pupitre au centre de la 
pièce et placez-y l'insigne de la famille 
Salazar. Ensuite, actionnez la manivelle 
pour révéler une échelle derriere l'écusson. 
Suivez à présent le couloir vers la gauche 
pour atteindre une porte derriere laquelle 
vous retrouvez Léon. 


Chapitre ч = 1 

Empruntez la porte au fond du couloir. 
Vous remarquez une machine à écrire. 
Traversez la salle à l'aide du funiculaire 
jeté en travers du lac de lave pour 
atteindre la porte à l'opposé de la piece. 
De l'autre côté, prenez garde à la tête de 
dragon cracheur de feu de droite. Au 
niveau de la grille, patientez jusqu'a ce que 
l'ouverture dans son pourtour se position- 
ne face à vous pour sauter au milieu, puis 
répétez l'opération pour atteindre la rive 
opposée. La tête de dragon cracheur de 
feu de gauche s'anime. En avancant plus 
loin, une troisième tête de dragon apparaît 
face à vous. Utilisez le lance-roquettes 
pour vous débarrasser de cette dernière. 
Gravissez les quelques marches pour 
accéder au coffre renfermant l'ornement 
du lion (26). Repartez retrouver Ashley puis 
empruntez le passage de droite et montez 
à bord du wagon. Une fois arrivés à desti- 
nation, déverrouillez la porte et franchis- 
sez-la. Approchez-vous de la dalle au fond 
du hall. Examinez-la puis placez-y les trois 
ornements en votre possession (27). Au- 
delà de celle-ci, montez à bord du nou- 
veau wagon puis, une fois arrivé a desti- 
nation, partez vers la droite sitót la porte 
franchie. Vous vous retrouvez alors dans 
une petite piece renfermant une machine 
à écrire. Vous y rencontrerez également le 
marchand. Continuez votre chemin puis, 
dans le couloir suivant, au niveau de la 
statue de lion, demandez à Ashley de res- 
ter là où elle est et avancez prudemment 
entre les armures. Deux armures sont en 
effet animées et vous attaquent. Pour 
esquiver leurs coups de hache, appuyez 
Simultanément sur A et B ou L et R. Vous 
atteignez une salle d'arme. Approchez- 
vous du pupitre situé au milieu de la salle 
et récupérez le Graal du roi. Des grilles 
S'abaissent devant la sortie, vous confron- 
tant à des armures animées (28). 
Préparez-vous à Un combat haletant, ces 
dernières se montrant en effet particulière- 
ment résistantes. Leur unique point faible 
se situant au niveau de la tête, équipez- 
vous du fusil et visez à hauteur du heau- 
me, ce qui a pour effet d'exposer le sym- 
biote ayant trouvé refuge dans l'armure, le 
rendant vulnérable. Celles-ci défaites, trois 
nouvelles armures font leur apparition. 
Une fois débarrassé de ces dernieres, 


rejoignez Ashley dans le couloir précédent 
et empruntez la porte à l'autre bout de 
celui-ci. Vous arrivez dans une salle avec 
deux statues et quatre dalles au sol (29). 
Déplacez les statues sur les dalles puis 
placez Ashley sur l'une, en lui intimant 
l'ordre de ne pas bouger, et vous sur la 
derniere pour actionner un mécanisme 
ouvrant une porte dérobée. La salle sui- 
vante se révele étre un piege. Visez les 
voyants rouges au plafond pour arrêter 
le mécanisme qui menace de vous écra- 
ser. Une fois tiré d'affaire, sortez par la 
porte sur le cóté. Dans le couloir suivant, 
un nouveau piege vous sépare d'Ashley 
Cette derniere se voyant menacée par la 
progression d'une machine à forer, équi- 
pez-vous du fusil sniper et visez les prétres 
aux commandes du véhicule à travers la 
grille pour la sauver. Fouillez le cellier pour 
découvrir le Graal de la reine dans le 
coffre (30). Visez le cadenas sur la porte à 
votre droite pour revenir dans la salle avec 
les statues. A présent, empruntez le der- 
nier couloir sur la gauche. Dans la galerie 
suivante, vous arrivez face à deux sta- 
tues. Placez le Graal de la reine sur celle 
de gauche et le Graal du roi sur celle de 
droite pour relever les grilles bloquant les 
portes. Vous arrivez dans une immense 
salle au milieu de laquelle tróne une 
gigantesque masse gluante suspendue au 
plafond. De l'autre cóté de la plate-forme, 
sur la gauche, se trouve un levier. 
Actionnez-le pour abaisser le pont-levis 
situé sur la gauche. Ses chaines le rete- 
nant, équipez-vous du fusil sniper afin de 
briser les attaches, achevant ainsi d'abais- 
ser la passerelle menant à la porte. Sur la 
gauche se trouvent une machine à écrire 
et le marchand. Vous arrivez en vue d'une 
tour d'horloge. Traversez le pont sans vous 
préoccuper des tirs de catapultes puis gra- 
vissez les escaliers a gauche de la tour et 
faites le tour du chemin de ronde pour 
découvrir une porte sur la facade exposée. 
Une fois à l'abri dans la tour, grimpez à 
l'échelle située sur votre droite et examinez 
le mécanisme de l'horloge. Vous remar- 
quez une cale de bois dans les rouages. 


Visez-la pour l'en déloger. Gagnez l'étage 
supérieur et retirez la seconde cale de bois 
bloquant les engrenages. Plus haut, vous 
remarquez qu'une troisieme cale de bois 
paralyse le mécanisme. Prenez-la pour 
cible puis approchez-vous du mécanisme, 
situé a droite de la table. Actionnez le 
levier. Descendez à présent au rez-de- 
chaussée puis sortez sur la passerelle. 
Franchissez cette derniere et pénétrez 
dans le donjon. Trois prétres et deux 
hommes armés de griffes vous y atten- 
dent. Débarrassez-vous en premier lieu 
des moines puis des deux forcenés à l'aide 
du fusil sniper. Deux cloches se trouvent 
dans la salle pour attirer leur attention. 
Une fois morts, gagnez la salle du haut. 
Une scene débute. Lors de votre chute 
dans le puits, appuyez simultanément sur 
A et B ou L et R pour lancer le grappin vous 
permettant de vous rattraper in extremis. 
Vous vous retrouvez dans une grotte. 
Explorez-la pour y retrouver le marchand 
et une machine à écrire. Grimpez à l'échel- 
le située non loin et suivez le canal d'éva- 
cuation des eaux pour atteindre un nou- 
veau tunnel. Progressez le long du corridor 
jusqu'a être confronté aux attaques d'une. 
mystérieuse créature. Esquivez ses assauts 
émanant du plafond et du sol en appuyant 
simultanément sur L et R ou A et B et pour- 
Suivez vers la gauche pour accéder à la 
salle de contrôle des générateurs. 


tez à Une séquence au cours de laquelle 
les moines enclenchent un mécanisme fai- 
sant disparaître les plates-formes au 
milieu du bassin tandis que le bras gauche 
de la statue de Salazar s'anime. Revenez 
sur vos pas et grimpez à l'échelle pour 
atteindre le premier étage de la structure. 
Sautez sur la main puis, de là, gagnez 
l'étage supérieur grâce à son mouvement 
ascendant. Actionnez le mécanisme 
apposé au mur pour faire réapparaître la 
première plate-forme au milieu de l'eau, 
puis regagnez la main de la statue. Arrivé 
au niveau du premier étage, sautez sur la 
plate-forme centrale, située face à la sta- 
tue, et actionnez le mécanisme placé sur 
son buste pour activer son bras droit. 
Gagnez à présent la plate-forme d'en face, 
en montant sur la main droite, puis des- 
cendez au moyen de l'échelle et actionnez 
le second mécanisme. La deuxieme plate- 
forme émerge enfin des eaux tandis que 
la grille située derriere vous s'ouvre égale- 
ment. La passerelle à présent reconstituée, 
empruntez-la pour franchir sans encombre 
le bassin. A peine la traversée entamée, la 
statue s'anime derrière vous et se lance à 
votre poursuite. Appuyez sur A pour 
prendre de la vitesse. Vous devrez égale- 
ment, tout en courant, esquiver les 


colonnes que celle-ci fait tomber. Appuyez 
dans un premier temps sur L puis sur R et 
enfin sur L et R en méme temps pour tra- 
verser sans encombre la passerelle. Rendu 
à la porte, ne perdez pas votre temps et 
visez le cadenas pour le faire sauter. 
Franchissez la porte et continuez à marte- 
ler le bouton A tandis que la statue vous 
poursuit sur le pont. Au bout d'un moment, 
celui-ci s'effondre sous son poids. 
L'événement vous demande d'appuyer 
conjointement sur L et R afin de vous 
accrocher à la corniche d'en face. Appuyez 
de nouveau sur A pour vous hisser puis 
franchissez le portail. Une cinématique 
démarre. Lorsque vous lancez le poignard, 
tenez-vous prêt à appuyer sur A et B ou L 
et R en méme temps pour esquiver le cou- 
teau que vous renvoie le bras droit de 
Salazar. Empruntez à présent les escaliers 
sur la droite jusqu'a étre interrompu dans 
votre ascension par la chute de tonneaux, 
provoquée par un mécanisme actionné 
plus haut par un moine. Attendez qu'un 
tonneau se fracasse avant de gravir les 
marches et empruntez dès que possible le 
passage sur la gauche, surplombant la 
salle, pour arriver au niveau du moine 
actionnant le mécanisme en empruntant 
l'échelle. Poursuivez votre ascension jus- 
qu'au monte-charge et poussez les deux 
caisses entreposées sur sa plate-forme 
pour les faire basculer dans le vide, écra- 
sant vos adversaires en contrebas. 
Empruntez ensuite l'élévateur, en activant 
la commande de contróle située sur l'un 
des piliers et équipez-vous du fusil pour 
faire face aux nombreux archevéques 
vous assaillant pendant l'ascension. Une 
fois le palier atteint, parcourez la plate- 
forme en bois pour arriver à 
un nouvel élévateur. 
Empruntez-le pour atteindre. 
le sommet de la tour. En haut 
des marches, vous trouverez 
une machine à écrire ainsi 
que le marchand. Profitez-en 
pour améliorer la puissance 
de vos armes telles que le 
TMP et le fusil sniper, si ce 
n'est déjà fait, afin de vous 
préparer au combat qui vous 
attend de l'autre cóté de la 
porte voisine, vous confron- 
tant à Salazar (36). Restez 
sur la plate-forme surplom- 
bant l'arène et équipez-vous 
du fusil sniper ou du TMP 
afin de viser l'oeil unique 
situé sur le tentacule central. 
Dés que ce dernier s'abais- 
se, révélant à l'arrière-plan 
la cage thoracique proté- 
geant Salazar, ajustez votre 
mire et pressez la gâchette 
dès que la cage s'ouvre. 


Outre la précision dont vous devrez faire 
preuve, vous devrez également vous 
méfier de ses tentacules, le danger éma- 
nant principalement de celui du milieu. En 
effet, des que celui-ci se redresse et s'en- 
trouvre, courez sur la plate-forme afin de 
lui échapper, sous peine de mourir instan- 
tanément entre ses máchoires. Ses tenta- 
cules latéraux vous imposeront seulement. 
d'esquiver leurs attaques en appuyant sur 
A et B ou Let R ou bien en prêtant atten- 
tion au timing lorsque ceux-ci martelent la 
plate-forme sur laquelle vous vous trouvez. 
Si vous venez à manquer de munitions, 
descendez dans l'arene et fouillez les alen- 
tours à la recherche de bonus. Une fois 
Salazar déchu, empruntez l'échelle dissi- 
mulée derriere le corps du monstre pour 
arriver sur les remparts. Suivez ces der- 
niers puis escaladez la paroi en rappel à 
l'aide de la corde pour atteindre un ascen- 
seur en contrebas. Ce dernier vous mène à 
une chambre contenant une machine à 
écrire et le marchand. Plus loin, le couloir 
débouche sur un embarcadère où est 
apponté un bateau. 


э; 
Chapitre s = 1 

Une fois débarqué sur l'île, suivez la grève 
et passez les rochers après le ponton pour 
arriver à une caserne. En vous aventurant 
sur la plate-forme, vous donnez l'alarme, 
faisant apparaître un soldat armé d'une 
mitrailleuse lourde. Approchez-vous de la 
porte en haut des marches puis examinez- 
la. Un rayon rouge part depuis le voyant 
de gauche. Observez la direction du 
laser et montez sur la casemate au 
sommet de laquelle se dresse un 
miroir. Orientez ce dernier vers la 
droite pour refléter le rayon sur le 
miroir en vis-à-vis, sur la droite, puis 
descendez de ce toit et dirigez-vous vers 
celui où est perché le second miroir. 
Orientez-le pour projeter le laser au niveau 
du voyant rouge de droite, ce qui a pour 
effet d'ouvrir la porte (37). Plus loin, à l'en- 
trée du tunnel, esquivez le rocher en 
appuyant simultanément sur A et B ou L et 
R puis progressez le long de ce dernier 
pour atteindre une échelle émergeant sur 
la corniche. Avancez méthodiquement le 
long de la falaise et continuez vers la droi- 
te pour arriver à un passage taillé dans la 
paroi. Suivez le chemin de droite vers le 
haut pour arriver devant une lourde porte 
puis actionnez l'interrupteur placé à sa 
droite pour l'ouvrir. Vous longez le tunnel et 
passez devant le marchand et une machi- 
ne à écrire, sur votre gauche. Au bout du 
couloir, empruntez la porte au fond, à 
gauche. Continuez ainsi de suite pour 
atteindre les cuisines. ^c 


е 


En avançant dans la pièce, une torche 
humaine sort du four, se ruant vers vous. 
Débarrassez-vous-en à l'aide du fusil puis 
gagnez le couloir suivant. Là, un homme 
en armure vous attend. Comme pour les 
chevaliers plus tót dans le jeu, son point 
faible demeure la téte. Dévalez les esca- 
liers pour rejoindre le sous-sol puis prenez 
la porte sur la gauche. Depuis le couloir, 
dans la salle de droite, vous rencontrez à 
nouveau le marchand. A sa gauche se 
trouve un stand de tir. A l'extré- 
mité du couloir, une porte se 


lève à votre approche, révé- 
lant deux soldats brandis- 
А S sant de la dynamite. 


Abritez-vous derriere la 
ў vitrine cassée et éliminez- 
les à l'aide du fusil sni- 
per. Une fois les belli- 
gérants vaincus, 
empruntez le 
couloir pour 
atteindre une 
porte un peu 
plus loin sur 
votre droite. 
Cette derniere 
franchie, déver- 
rouillez la porte sur 
Г votre gauche et 
T pénétrez dans la 
p petite pièce pour y 
Vara e^ ' découvrir une 


machine à écri- 
re. Gravissez à 
présent les esca- 
liers et partez vers 
la gauche à l'inter- 
у Section. Suivez le 
couloir pour 
atteindre une 
L salle d'autop- 
sie. Dirigez- 
vous au fond 
de celle-ci et 
approchez- 
vous du 
pupitre de 
commandes 
près de la baie 
К vitrée. Vous 
devez à présent 
actionner les 
voyants pour 
les faire 
pivoter afin 
de faire 
passer le 
courant de 
la flèche du 
haut jusqu'à 
celle du bas 
(38). Faites-le 
dans l'ordre 


suivant : bleu, jaune, vert, vert, rouge, 
rouge, rouge. La porte de la salle d'opéra- 
tion s'ouvre. Pénétrez dans l'enceinte de la 
pièce puis examinez le corps allongé sur le 
Sol, au fond de la salle, pres de la desser- 
te, pour ramasser la carte réfrigérée (39). 
Une fois celle-ci en poche, vous percevez 
du bruit dans la salle attenante tandis 
qu'un râle sourd se rapproche bientôt de 
la salle où vous vous trouvez. |! s'agit d'une 
nouvelle espèce d'ennemis, le regenera- 
dor. Evitez-le autant que possible et quittez 
au plus vite le laboratoire. Au fond du cou- 
loir, poussez les portes grillagées et prenez 
la premiere intersection sur la droite pour 
arriver devant une porte de laquelle éma- 
ner de la condensation (40). Utilisez la 
carte réfrigérée sur le lecteur optique de 
gauche pour déverrouiller la porte. Vous 
arrivez dans une salle recouverte de givre. 
Ignorez pour l'instant les cadavres suspen- 
dus au centre de la pièce et entrez dans la 
petite salle sur votre droite. Approchez- 
vous du réformateur de cartes (41) et utili- 
sez la carte réfrigérée dessus pour la 
reconfigurer. Dans le renfoncement de 
droite se trouve un tableau de com- 
mandes. Actionnez l'interrupteur rouge 
apposé au mur, dans l'angle, pour arrêter 
le flux de liquide cryogénique dans la salle, 
puis sortez de la petite piece et rendez- 
vous dans le couloir situé sur la droite, 
dans le prolongement de cette derniere. 
Approchez-vous de la valve et actionnez-la 
pour déverrouiller le panneau en verre 
adjacent, libérant l'accès au viseur thermal 
(42). Combiné au fusil sniper, ce dernier 
vous permet dorénavant de repérer les 
parasites dans le corps des regenera- 
dores, lesquels constituent leurs uniques 
points faibles. Une fois le viseur recueilli, 
une sécurité s'enclenche, scellant les 
portes principales, vous emprisonnant 
dans la salle en compagnie d'un regenera- 
dor. Restez dans le couloir et attendez que 
ce dernier arrive à portée de mire pour 
ajuster votre tir sur les parasites apparais- 
sant en rouge dans son corps grâce au 
viseur thermique. Une fois le monstre ter- 
rassé, la sécurité se désactive. Quittez à 
présent la salle et suivez la galerie vers la 
droite. Un second regenerador vous attend 
au milieu du passage. Gagnez la porte au 
fond du couloir puis utilisez la carte recon- 
figurée sur le lecteur optique, à droite de 
la porte, pour la déverrouiller. Poursuivez 
votre chemin pour parvenir à la déchette- 
rie. Descendez dans la fosse au moyen 
des escaliers situés par-delà la porte de la 
salle de commandes de la grue, puis gra- 
vissez les marches situées derrière les 
containers, en haut à gauche, pour 
atteindre la salle de contrôle de la sécurité. 
Empruntez derechef la porte du fond, sur 
la gauche, puis frayez-vous un chemin 


dans les couloirs pour arriver en vue de la 
cellule d'Ashley. Celle-ci étant verrouillée, 
empruntez la porte située plus haut, juste 
à l'angle du couloir pour accéder à une 
salle de radiologie. Au bas des escaliers, 
suivez le couloir vers la droite puis 
empruntez la porte de gauche pour arriver 
dans un laboratoire de recherches. La 
porte précédente, au fond du couloir, vous 
mène à une machine à écrire. En avancant 
dans le labo, un moniteur vous montre l'in- 
trusion d'un regenerador d'un type nou- 
veau, hérissé de piquants. Equipez-vous du 
fusil sniper sur lequel est monté le viseur 
thermique et ajustez votre tir au niveau 
des parasites apparaissant en rouge dans 
votre ligne de mire. Ceux-ci éliminés, équi- 
pez-vous du fusil pour l'achever. Apres son 
implosion, ramassez la carte de la réser- 
ve sur ses restes puis revenez à la cellule 
d'Ashley. Utilisez la carte que vous venez 
d'acquérir sur la porte afin de la déver- 
rouiller. Avancez entre les rayons d'éta- 
geres pour retrouver Ashley. 


Chapitre 5 = 2 

Retournez à présent dans le laboratoire de 
recherches et empruntez la porte située à 
l'autre bout de la salle, sur la gauche, pour 
arriver sur une plate-forme à l'air libre. Au 
fond, sur la droite, vous rencontrez le mar- 
chand. Montez à bord de l'élévateur et 
actionnez l'interrupteur pour gagner le 
sommet de la structure. Faites le tour de la 
passerelle et pénétrez dans la cabine de 
commandes de la chèvre pour utiliser la 
radio. Cette derniere étant hors d'usage, 
sortez de la cabine puis regagnez la pas- 
serelle en contrebas. Revenez à présent 
sur vos pas jusqu'à la déchetterie. Dans la 
salle de contróle, située juste avant la 
fosse, un ennemi enclenche la sécurité de 
la porte, abaissant un rideau de fer qui 
vient bloquer l'acces à la fosse. Actionnez 
à nouveau l'interrupteur du pupitre de 
commandes pour relever l'obstacle puis 
accéder à la fosse. 

Arrivé dans le vide-ordure, actionnez l'in- 
terrupteur près de la grille pour enlever 
cette dernière. Derrière vous, un regenera- 
dor à piquants s'anime alors subitement. 


En avancant dans la pièce, une torche 
humaine sort du four, se ruant vers vous. 
Débarrassez-vous-en à l'aide du fusil puis 
gagnez le couloir suivant. La, un homme 
en armure vous attend. Comme pour les 
chevaliers plus tót dans le jeu, son point 
faible demeure la téte. Dévalez les esca- 
liers pour rejoindre le sous-sol puis prenez 
la porte sur la gauche. Depuis le couloir, 
dans la salle de droite, vous rencontrez à 
nouveau le marchand. A sa gauche se 
trouve un stand de tir. A l'extrémité du cou- 
loir, une porte se leve à votre approche, 
révélant deux soldats brandissant de la 
dynamite. Abritez-vous derriere la vitrine 
cassée et éliminez-les à l'aide du fusil sni- 
per. Une fois les belligérants vaincus, 
empruntez le couloir pour atteindre une 
porte un peu plus loin sur votre droite. 
Cette derniere franchie, déverrouillez la 
porte sur votre gauche et pénétrez dans la 
petite pièce pour y découvrir une machine 
à écrire. Gravissez à présent les escaliers 
et partez vers la gauche à l'intersection 
Suivez le couloir pour atteindre une salle 
d'autopsie. Dirigez-vous au fond de celle-ci 
et approchez-vous du pupitre de com- 
mandes pres de la baie vitrée. Vous devez 
à présent actionner les voyants pour les 
faire pivoter afin de faire passer le courant 
de la fleche du haut jusqu'à celle du bas 
(38). Faites-le dans l'ordre suivant : bleu, 
jaune, vert, vert, rouge, rouge, rouge. La 
porte de la salle d'opération s'ouvre. 
Pénétrez dans l'enceinte de la piece puis 
examinez le corps allongé sur le sol, au 
fond de la salle, près de la desserte, pour 
ramasser la carte réfrigérée (39). Une fois 
celle-ci en poche, vous percevez du bruit 
dans la salle attenante tandis qu'un rále 
sourd se rapproche bientôt de la salle où 
vous vous trouvez. Il s'agit d'une nouvelle 
espece d'ennemis, le regenerador. Evitez-le 
autant que possible et quittez au plus vite 


le laboratoire. Au fond du couloir, poussez 
les portes grillagées et prenez la premiere 
intersection sur la droite pour arriver 
devant une porte dont semble émaner de 
la condensation (40). Utilisez la carte réfri- 
gérée sur le lecteur optique de gauche 
pour déverrouiller la porte. Vous arrivez 
dans une salle recouverte de givre. lgnorez 
pour l'instant les cadavres suspendus au 
centre de la pièce et entrez dans la petite 
salle sur votre droite. Approchez-vous du 
réformateur de cartes (41) et utilisez la 
carte réfrigérée dessus pour la reconfigu- 
rer. Dans le renfoncement de droite se 
trouve un tableau de commandes. 
Actionnez l'interrupteur rouge apposé 
au mur, dans l'angle, pour arrêter le flux 
de liquide cryogénique dans la salle, puis 
sortez de la petite pièce et rendez-vous 
dans le couloir situé sur la droite, dans le 
prolongement de cette dernière. 
Approchez-vous de la valve et actionnez-la 
pour déverrouiller le panneau en verre 
adjacent, libérant l'accès au viseur thermal 
(42). Combiné au fusil sniper, ce dernier 
vous permet dorénavant de repérer les 
parasites dans le corps des regenera- 
dores, lesquels constituent leurs uniques 
points faibles. Une fois le viseur recueilli, 
une sécurité s'enclenche, scellant les 
portes principales, Vous emprisonnant 
dans la salle en compagnie d'un regenera- 
dor. Restez dans le couloir et attendez que 
ce dernier arrive à portée de mire pour 
ajuster votre tir sur les parasites apparais- 
sant en rouge dans son corps gráce au 
viseur thermique. Une fois le monstre ter- 
rassé, la sécurité se désactive. Quittez à 
présent la salle et suivez la galerie vers la 
droite. Un second regenerador vous attend 
au milieu du passage. Gagnez la porte au 
fond du couloir puis utilisez la carte recon- 
figurée sur le lecteur optique, à droite de 
la porte, pour la déverrouiller. Poursuivez 
votre chemin pour parvenir à la déchette- 
rie. Descendez dans la fosse au moyen 
des escaliers situés par-delà la porte de la 
salle de commandes de la grue, puis gra- 
vissez les marches situées derriere les 
containers, en haut à gauche, pour 
atteindre la salle de contróle de la sécurité. 
Empruntez derechef la porte du fond, sur 


la gauche, puis frayez-vous un chemin 
dans les couloirs pour arriver en vue de la 
cellule d'Ashley. Celle-ci étant verrouillée, 
empruntez la porte située plus haut, juste 
à l'angle du couloir pour accéder à une 
salle de radiologie. Au bas des escaliers, 
suivez le couloir vers la droite puis 
empruntez la porte de gauche pour arriver 
dans un laboratoire de recherches. La 
porte précédente, au fond du couloir, vous 
mène à une machine à écrire. En avancant 
dans le labo, un moniteur vous montre l'in- 
trusion d'un regenerador d'un type nou- 
veau, hérissé de piquants. Equipez-vous du 
fusil sniper sur lequel est monté le viseur 
thermique et ajustez votre tir au niveau 
des parasites apparaissant en rouge dans 
votre ligne de mire. Ceux-ci i Squi- 
pez-vous du fusil pour l'achever. Apres son 
implosion, ramassez la carte de la réser- 
ve sur ses restes puis revenez à la cellule 
d'Ashley. Utilisez la carte que vous venez 
d'acquérir sur la porte afin de la déver- 
rouiller. Avancez entre les rayons d'éta- 
geres pour retrouver Ashley. 


woe 
Chapitre s - 2 

Retournez à présent dans le laboratoire de 
recherches et empruntez la porte située à 
l'autre bout de la salle, sur la gauche, pour 
arriver sur une plate-forme à l'air libre. Au 
fond, sur la droite, vous rencontrez le mar- 
chand. Montez à bord de l'élévateur et 
actionnez l'interrupteur pour gagner le 
sommet de la structure. Faites le tour de la 
passerelle et pénétrez dans la cabine de 
commandes de la chèvre pour utiliser la 
radio. Cette derniere étant hors d'usage, 
sortez de la cabine puis regagnez la pas- 
serelle en contrebas. Revenez à présent 
sur vos pas jusqu'à la déchetterie. Dans la 
salle de contróle, située juste avant la 
fosse, un ennemi enclenche la sécurité de 
la porte, abaissant un rideau de fer qui 
vient bloquer l'accès à la fosse. Actionnez 
à nouveau l'interrupteur du pupitre de 
commandes pour relever l'obstacle puis 
accédez à la fosse. 

Arrivés dans le vide-ordure, actionnez l'in- 
terrupteur près de la grille pour enlever 
cette dernière. Derrière vous, un regenera- 
dor à piquants s'anime alors subitement 


Une fois les deux interrupteurs enclen- 
chés, un compte à rebours débute. 
Repérez la porte de sortie et rendez-vous-y 
avant que la section de la cage ne s'ef- 
fondre à la fin du décompte. Répétez l'opé- 
ration dans cette nouvelle portion de cage 
pour accéder à la troisième section. Après 
avoir enclenché l'interrupteur de droite, It 
mute, révélant son symbiote dans son dos. 
Esquivez-le et engouffrez-vous dans le tun- 
nel face à la porte d'où vous venez. Dans 
un des angles, le second voyant vert est 
accessible au tir derrière une grille. 
Actionnez le second interrupteur et 
gagnez le balcon. Appuyez sur А pour sau- 
ter, le temps de voir la créature sombrer 
avec la dernière portion de la cage. 
Avancez sur la plate-forme pour constater 
que le monstre n'a pas dit son dernier mot. 
Les leviers apposés au mur servent à rele- 
ver les grilles qui jouxtent l'arène. Vous 
remarquez également deux barils d'essen- 
ce, disposés sur la zone. Equipez-vous du 
pistolet et visez-les lorsque la créature 
passe à proximité pour lui infliger d'impor- 
tants dommages. Prenez ensuite le fusil 
sniper et visez la tête du symbiote. Au bout 
de quelques balles, It montre des signes 
de faiblesse et s'enfonce sous terre. 
Esquivez les attaques de sa queue en 
appuyant simultanément sur L et R ou A et. 
B. Si vous manquez de munitions, fouillez 
les alentours à la recherche de bonus. La 
créature vaincue, quittez l'arène et prenez 
la porte de droite près du ravin. Longez le 
tunnel pour atteindre une nouvelle plate- 
forme. Le téléphérique sur votre gauche 
vous ramène à la corniche d'où vous avez 
aperçu la cage de fer. Empruntez l'échelle 
sur votre droite puis franchissez la porte 
pour vous retrouver à la surface. 
Surplombant le campement, ne perdez 
pas une seconde et visez l'un des barils 
pour éliminer d'un coup tous les soldats. 
Suivez la galerie pour découvrir plus loin 
une machine à écrire et le marchand. A 
proximité de ce dernier, vous trouverez un 
stand de tir. Si vous en avez la possibilité, 
achetez-lui le killer7 ou le magnum, si ce 
n'est déjà fait, et améliorez-le pour le com- 
bat suivant. Grimpez à l'échelle puis fran- 
chissez la porte vous faisant face. 
Préparez-vous à un combat particuliere- 
ment difficile. Sautez au pied de la cor- 
niche et avancez au milieu de la cité. Une 
cinématique démarre. Vous devez à pré- 
sent récupérer trois insignes tout en 
affrontant Krauser. Equipez-vous du 
magnum ou du killer7 et avancez jusque 
dans la maison au bout du chemin. Là, 
attendez Krauser. Visez le cadre de la 
porte pour lui loger une balle dans la téte 
dès son apparition. Au bout de trois balles, 
celui-ci vous envoie une grenade aveu- 
glante et s'enfuit. Déverrouillez à présent la 


porte sur le cóté et poursuivez votre che- 
min. Plus loin, vous rencontrez à nouveau 
Krauser. Esquivez ses grenades et ses 
attaques et logez-lui deux balles pour le 
faire fuir. Faufilez-vous ensuite entre les 
ruines pour arriver devant une allée de 
colonnes. Krauser vous prend alors pour 
cible depuis le toit d'une maison. Protégez- 
vous derriere les facades en ruine puis 
avancez dans l'allée en vous cachant der- 
riere les colonnes jusqu'à ce que Krauser 
saute à terre. Logez-lui à nouveau deux 
balles. Krauser va alors faire appel à des 
robots mitrailleurs pour vous traquer. 
Utilisez le pistolet de base pour les détrui- 
re, mais prenez garde à la déflagration 
lors de leur explosion. Continuez sur la 
gauche de la maison puis gravissez les 
marches pour récupérer le premier 
insigne, la piece de la béte sacrée : la 
panthère. Vous vous retrouvez face à 
Krauser. Ce dernier parti, une trappe 
s'ouvre, laissant apparaître une statue. 
Poussez-la au milieu de l'arène puis sur la 
dalle avec l'illustration pour déverrouiller le 
mécanisme des grilles protégeant les 
leviers (48). Actionnez le levier sur la droite 
pour relever la herse. Empruntez les esca- 
liers. Rendez-vous à cóté de la maison et 
actionnez le second levier pour abaisser 
la grille située sur la droite. Descendez par 
l'échelle et débarrassez-vous des senti- 
nelles sur la gauche. Passez sous l'arche 
un peu plus loin, mais méfiez-vous des 
sentinelles et des capteurs. Vous arrivez 
près d'une tour. Krauser vous défie de son 
sommet. Gravissez les marches (49). Une 
herse s'abaisse derrière vous. Prenez 
l'échelle puis examinez les alentours du 
sommet pour trouver le second insigne, la 
pièce de la bête sacrée : l'aigle (50). Une 
cinématique démarre. Vous voilà arrivé au 
combat le plus difficile du jeu. Le magnum 
ou le killer7 vous seront ici d'une grande 
utilité pour vous débarrasser rapidement 
de Krauser, surtout si vous les avez amélio- 
rés. Des la cinématique achevée, vous 
devez esquiver sa premiere attaque en 
appuyant sur L et R ou A et B simultané- 
ment, puis appuyez sur A pour remonter 
sur la passerelle. Gardez en mémoire que 
le combat est minuté en raison de la pré- 


sence de mines sur la 
tour. Pour le vaincre, 
placez-vous au bout du 
ponton et attendez qu'il 
s'approche de vous. 
Gardez le en joue et au 
moment où il s'apprête à 
frapper, tirez-lui dans la tête 

pour lui infliger un maximum de 
dégâts (51). Répétez l'opération une 
douzaine de fois et vous en aurez 
fini avec Krauser. Récupérez sur son 
corps la troisieme et derniere piece 
de la bête sacrée : le serpent 
Descendez à l'échelle et sautez | 
depuis la passerelle pour arriver 
devant la stèle sur laquelle vous pla- 
cez les trois insignes avant que le 
compte à rebours ne soit écoulé (52). 


Chapitre s - ч 

De l'autre cóté, sauvegardez au moyen 
de la machine à écrire puis remontez le 
chemin pour arriver à un campement 
Alors que vos ennemis s'organisent pour 
vous accueillir, un hélicoptere allié surgit 
et vous ouvre la voie. Alors que vous [ 
avancez, un soldat se met aux com- 
mandes d'une mitrailleuse. Laissez l'héli- | 
coptere s'en charger pour vous, en méme 
temps que la tourelle de garde. Continuez f 
votre chemin et progressez dans la base | 
en laissant le soin à l'hélicoptere de se 
débarrasser des ennemis. Suivez l'un des 
deux chemins (droite ou gauche) pour arri- 
ver à la tour métallique. 
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Une fois les deux interrupteurs enclen- 
chés, un compte à rebours débute. 
Repérez la porte de sortie et rendez-vous-y 
avant que la section de la cage ne s'ef- 
fondre à la fin du décompte. Répétez l'opé- 
ration dans cette nouvelle portion de cage 
pour accéder à la troisieme section. Apres 
avoir enclenché l'interrupteur de droite, It 
mute, révélant son symbiote dans son dos. 
Esquivez-le et engouffrez-vous dans le tun- 
nel face à la porte d'où vous venez. Dans 
un des angles, le second voyant vert est 
accessible au tir derriere une grille. 
Actionnez le second interrupteur et 
gagnez le balcon. Appuyez sur A pour sau- 
fer, le temps de voir la créature sombrer 
avec la dernière portion de la cage. 
Avancez sur la plate-forme pour constater 
que le monstre n'a pas dit son dernier mot. 
Les leviers apposés au mur servent à rele- 
ver les grilles qui jouxtent l'arene. Vous 
remarquez également deux barils d'essen- 
ce, disposés sur la zone. Equipez-vous du 
pistolet et visez-les lorsque la créature 
passe à proximité pour lui infliger d'impor- 
tants dommages. Prenez ensuite le fusil 
sniper et visez la téte du symbiote. Au bout 
de quelques balles, It montre des signes 
de faiblesse et s'enfonce sous terre. 
Esquivez les attaques de sa queue en 
appuyant simultanément sur L et R ou A et 
B. Si vous manquez de munitions, fouillez 
les alentours à la recherche de bonus. La 
créature vaincue, quittez l'arene et prenez 
la porte de droite près du ravin. Longez le 
tunnel pour atteindre une nouvelle plate- 
forme. Le téléphérique sur votre gauche 
vous ramène à la corniche d'où vous avez 
aperçu la cage de fer. Empruntez l'échelle 
sur votre droite puis franchissez la porte 
pour vous retrouver à la surface 
Surplombant le campement, ne perdez 
pas une seconde et visez l'un des barils 
pour éliminer d'un coup tous les soldats. 
Suivez la galerie pour découvrir plus loin 
une machine à écrire et le marchand. A 
proximité de ce dernier, vous trouverez un 
stand de tir. Si vous en avez la possibilité, 
achetez-lui le killer7 ou le magnum, si се 
n'est déjà fait, et améliorez-le pour le com- 
bat suivant. Grimpez à l'échelle puis fran- 
chissez la porte vous faisant face. 
Préparez-vous à un combat particuliere- 
ment difficile. Sautez au pied de la cor- 
niche et avancez au milieu de la cité. Une 
cinématique démarre. Vous devez à pré- 
sent récupérer trois insignes tout en 


affrontant Krauser. Equipez-vous du 
magnum ou du killer7 et avancez jusque 
dans la maison au bout du chemin. La, 
attendez Krauser. Visez le cadre de la. 
porte pour lui loger une balle dans la téte 
dés son apparition. Au bout de trois balles, 
celui-ci vous envoie une grenade aveu- 
glante et s'enfuit. Déverrouillez a présent la 
porte sur le cóté et poursuivez votre che- 
min. Plus loin, vous rencontrez à nouveau 
Krauser. Esquivez ses grenades et ses 
attaques et logez-lui deux balles pour le 
faire fuir. Faufilez-vous ensuite entre les 
ruines pour arriver devant une allée de 
colonnes. Krauser vous prend alors pour 
cible depuis le toit d'une maison. Protégez- 
vous derriere les facades en ruine puis 
avancez dans l'allée en vous cachant der- 
riere les colonnes jusqu'à ce que Krauser 
saute à terre. Logez-lui a nouveau deux 
balles. Krauser va alors faire appel à des 
robots mitrailleurs pour vous traquer. 
Utilisez le pistolet de base pour les détrui- 
re, mais prenez garde à la déflagration 
lors de leur explosion. Continuez sur la 
gauche de la maison puis gravissez les 
marches pour récupérer le premier 
insigne, la piece de la béte sacrée : la 
panthère. Vous vous retrouvez face à 
Krauser. Ce dernier parti, une trappe 
s'ouvre, laissant apparaître une statue. 
Poussez-la au milieu de l'arene puis sur la 
dalle avec l'illustration pour déverrouiller le 
mécanisme des grilles protégeant les 
leviers (48). Actionnez le levier sur la droite 
pour relever la herse. Empruntez les esca- 
liers. Rendez-vous à cóté de la maison et 
actionnez le second levier pour abaisser 
la grille située sur la droite. Descendez par 
l'échelle et débarrassez-vous des senti- 
nelles sur la gauche. Passez sous l'arche 
un peu plus loin, mais méfiez-vous des 
sentinelles et des capteurs. Vous arrivez 
pres d'une tour. Krauser vous défie de son 
sommet. Gravissez les marches (49). Une 
herse s'abaisse derriere vous. Prenez 
l'échelle puis examinez les alentours du 
sommet pour trouver le second insigne, la 


pièce de la bête sacrée : l'aigle (50). Une 
cinématique démarre. Vous voilà arrivé au 
combat le plus difficile du jeu. Le magnum 
ou le killer7 vous seront ici d'une grande 
utilité pour vous débarrasser rapidement 
de Krauser, surtout si vous les avez amélio- 
rés. Des la cinématique achevée, vous 
devez esquiver sa premiere attaque en 
appuyant sur L et R ou A et B simultané- 
ment, puis appuyez sur A pour remonter 
sur la passerelle. Gardez en mémoire que 
le combat est minuté en raison de la pré- 
sence de mines sur la tour. Pour le vaincre, 
placez-vous au bout du ponton et attendez 
qu'il s'approche de vous. Gardez le en joue 
et au moment où il s'apprête à frapper, 
tirez-lui dans la téte pour lui infliger un 
maximum de dégâts (51). Répétez l'opéra- 
tion une douzaine de fois et vous en aurez 
fini avec Krauser. Récupérez sur son corps 
la troisieme et derniere piece de la béte 
sacrée : le serpent. Descendez à l'échelle 
et sautez depuis la passerelle pour arriver 
devant la stèle sur laquelle vous placez les 
trois insignes avant que le compte à 
rebours ne soit écoulé (52). 


Chapitre s = ч 

De l'autre côté, sauvegardez au moyen de 
la machine à écrire puis remontez le che- 
min pour arriver à un campement. Alors 
que vos ennemis s'organisent pour vous 
accueillir, un hélicoptère allié surgit et 
vous ouvre la voie. Alors que vous avan- 
cez, Un soldat se met aux commandes 
d'une mitrailleuse. Laissez l'hélicoptère s'en 
charger pour vous, en même temps que la 
tourelle de garde. Continuez votre chemin 
et progressez dans la base en laissant le 
soin à l'hélicoptère de se débarrasser des 
ennemis. Suivez l'un des deux chemins 
{droite ou gauche) pour arriver à la tour 
métallique. 


Au bas du passage de droite, défoncez la 
porte à coups de pied, puis suivez le sou- 
terrain pour arriver à la tour. En longeant le 
chemin de gauche, vous arrivez face à la 
tour métallique. Un soldat armé d'une 
mitrailleuse lourde vous vise. Mettez-vous 
àvert et laissez l'hélicoptère s'en charger. 
Péné pour arriver au bas d'un escalier. Sur 
votre gauche, uri soldat armé d'une 
mitrailleuse lourde apparait. Grimpez 
quatre apruntez le filin au sommet de la 
colline pour rejoindre cet ennemi sur la 
plate-forme vous faisant face. Sautez à 
présent sur la corniche juste en dessous et 
actionnez l'interrupteur situé sur la gauche 
(53) pour ouvrir la porte mésautez au bas 
de la corniche et franchissez à présent la 
porte ouverte. A votre passage, celle-ci 
s'abaisse derriere vous, vous confrontant à 
des mitrailleuses lourdes. Gagnez l'abri sur 
la gauche et éliminez les adversaires qui 
viennent à Grimpez à l'échelle et placez- 
vous derriere la cloison de métal, qui vous 
protége des balles. Attendez que l'hélico- 
ptere fasse le nettoyage pour traverser la 
passerelle. Suivez la corniche, défoncez la 
porte aué face à vous (54). Une fois net- 
toyée de toute menace, sautez dans l'are- 
ne et gagnez la plate-forme d'en face d'où 
ouvrant le volet métallique situé en contre- 
bas. Gravissez les marches pour vous 
retrouver face aorde d'ennemis. Une ciné- 
matique démarre. Apres cette derniere, 
longez la corniche vers la gauche pour 
atteindre un portail. Avancez dans le petit 
passage, puis sautez au bas de l'échelle et 
passez dans la salle voisine. Une scene 
déuis suivez le corridor vous menant dans 
un nouveau temple. La salle renferme une 
machine à écrire. Avancez à prétes le tour 
des marches démolies et hissez-vous sur 
la plate-forme pour accéder à la porte. 
Descendez de la passerelle puis continuez 
votre chemin pour arriver à un bastion 
défendu par de nombreux ennemis. 
Commencez par éliminer les arbaléez- 
vous du soldat armé de la mitrailleuse 
lourde. Utilisez les barils d'essence dissé- 
minés sur la zone pour aller plus vite. Une 
fois toute menace écartée, gagnez la case- 
mate face aux escaliers par oU vous étes 
arrivéarte magnétique sort d'un lecteur ~ 


situé non loin. Une scene démarre au 
cours de laquelle de nombreux soldats 
surgissent. Eliminez-les afin de récupécar- 
te magné que l'un d'entre eux possede. 
Une fois la zone sécurisée, fouillez cette 
derniere àla recherche de bonus puis utili- 
sez la carte magnétique sur la borne (56). 
Cela a pour effet de rendre opé. 
Actionnez-les l'un après l'autre pour déver- 
rouiller la grande porte mépour accéder à 
une nouvelle salle. Empruntez la porte du 
fond pour assister à une nouvelle scene. 
Celle-ci achevée, prenez la porte voisine 
pour vous retrouver à l'air libre. Examinez 
la zone, oùla porte au fond à gauche. Le 
couloir de droite vous ramenerait à la salle 
oU vous avez libéré Ashley. Vous arrivez à 
la salle d'extraction. Une cinématique 
démarre. 


Chapitre Final 


Suivez à présent le couloir face à la 


ra 
écrire. Vous trouverez égale- # 

ment Un marchand. we 
Descendez les escaliers pour f 
vous diriger vers le boss final, ` 
Saddler (57). Pour le vaincre, 

vous devez viser les yeux situé | 


table d'opéte de gauche et sauve- — ^ í 
gardez gráce à la machine à Y) 


le fusil et placez-vous à proxi- 
mité de la créature, en faisant 
attention à ses pattes et à ses 
attaques. Vous pouvez égale- 
ment viser le baril d'essence 
situé sur la plate-forme pour 
détruire l'un de ses yeux. Vous — 
devez ainsi lui dérrespondant à salva- 

teur vous est lancéAda. Approchez-vous 
de l'une des deux passerelles faisant la 
liaison entre les deux plates-formes et 
attendez que le voyant soit au vert pour 
traverser avant que cette derniere ne 
s'abaisse, auquel cas vous devrez appuyer 
sur A pour sauter jusqu'ache puis de nou- 
veau sur A pour vous hisser. Récupérez le 
précieux lance-roquettes et attendez que 
Saddler saute sur la plate-forme sur 
laquelle vous vous trouvez pour lui envoyer 
la roquette finale, signant sa destruction. 
Bien que déande encore un petit effort. En 
effet, après la scène qui s'en suit, un 


compte à rebours démarre. Regagnez 
l'élévateur par lequel vous êtes arrivévière 
et un jet ski (58). Embarquez aemiere ses- 
sion, vous devez emprunter un tremplin 
taillé dans la roche. La seconde et ultime 
partie de votre fuite vous demande d'accé- 
lérer en permanence, tout en esquivant les 
rochers qui continuent de tomber, jusqu'à 
ce que vous débouchiez amettant fin à vos 
efforts et parachevant votre mission. 


милува 


Une fois le jeu terminé, deux nouveaux 
modes de jeu deviennent accessibles. || 
s'agit du mode Mercenaries et 
Assigment Ada. 


Mercenaries 

Le mode Mercenaries incarne en quelque 
sorte un mode Challenge et Survival. Dans 
ce dernier, Vous devez incarner l'un des 
cinq protagonistes mis à votre disposition, 
sachant que vous ne pouvez sélectionner 
que Léon en début de partie. En cumulant 
4 étoiles dans le niveau du village, vous 
débloquerez Ada Wong. En cumulant 4 
étoiles dans le niveau du château, vous 
débloquerez Jack Krauser. En cumulant 4 
étoiles dans le niveau de l'ile, vous déblo- 
querez Hunk. Et enfin, en cumulant 4 
étoiles dans le niveau de l'eau, vous déblo- 
querez Albert Wesker. 


Assigment, Ada 

Ainsi que le suggère le titre de ce mode, 
VOUS VOUS retrouvez aux commandes 
d'Ada Wong. A la différence du mode 
Mercenaries, Assigment Ada constitue 
un complément au scénario de Léon et 
vous permet d'en apprendre un peu plus 
sur les motivations de la belle espionne et 
de la personne pour qui elle travaille. Vous 
commencez la partie équipée d'un pistolet 
amélioré, du TMP et du fusil sniper, de 
quelques munitions et d'un spray de soin. 
Vos munitions étant comptées, dépensez- 
le avec modération, sous peine de vous 
retrouver rapidement à court. Aussi, ajus- 
tez en priorité vos tirs au niveau des têtes 
des ennemis pour vous en débarrasser 
plus vite. Votre objectif se résume à retrou- 
ver et collecter cinq échantillons de «pla- 
guas» (59) 

Vous débutez la partie au bord de l'ile, 
près du point oU vous avez accosté avec 


Léon. Juste avant de descendre de la cor- 
niche, équipez-vous du fusil sniper et exa- 
minez les baraquements militaires sur 
votre droite pour y découvrir un garde. 
Après la corniche se trouve une demi-dou- 
zaine de gardes. Eliminez-les à distance 
pour plus de sécurité puis longez la paroi 
de gauche et grimpez sur les corniches 
pour découvrir des bonus. Revenez à pré- 
sent en arriere et suivez le passage de 
gauche pour arriver au camp militaire. 
Avant de vous aventurer sur la plate-forme 
au milieu des baraquements, éliminez les 
arbalétriers situés devant la porte en haut 
des escaliers, sur la droite. Récoltez les 
bonus situés face à vous pres de la facade 
en ruine puis regagnez le chemin par 
lequel vous étes venue. Une technique tres 
efficace consiste a attendre que les gardes 
s'approchent du bord de la plate-forme et 
à leur tirer dans les jambes à l'aide du pis- 
tolet afin de les faire chuter directement 
dans l'eau. En vous avancant plus loin 
dans le fort, un soldat armé d'une 
mitrailleuse lourde fait son apparition. 
Revenez sur le promontoire comme précé- 
demment et éliminez les gardes qui sur- 
viennent, puis équipez-vous à nouveau du 
fusil sniper et visez votre adversaire à dis- 
tance au niveau de la tête. Quatre ou cinq 
balles sont nécessaires pour en venir à 
bout. Une fois à terre, récupérez le spray 
et fouillez les environs à la recherche de 
bonus, puis gravissez les marches. 
Faufilez-vous dans la galerie et méfiez- 
vous des gardes survenant dans votre dos 
et de l'arbalétrier situé plus en amont. 
Attention également aux gardes équipés 
de boucliers. Pour vous en défaire, prenez 
le TMP et visez la base du bouclier afin de 
leur tirer dans les jambes, ce qui vous per- 
met de leur asséner un coup de pied. Une 
fois le chemin dégagé, récupérez les 
bonus disséminés çà et là et grimpez à 
l'échelle située au bout de la galerie pour 
vous retrouver sur le surplomb de la falai- 
se. Sortez de la caverne et partez vers la 
gauche. En explorant les grottes, vous ren- 
contrerez une opposition minime, néan- 
moins présente, incarnée par des gardes 
équipés de boucliers. Récupérez les bonus 
dispersés sur la zone puis quittez la caver- 


ne et partez vers la droite. Franchissez le 
trou puis attirez les ennemis à cet endroit 
pour vous en débarrasser plus facilement. 
Prenez garde car certains ennemis qui dis- 
posent à présent de parasites développés 
et se verront pousser des tentacules en 
lieu et place de la téte si vous la leur faites 
exploser. Prenez également garde aux 
arbalétriers et aux ennemis manipulant de 
la dynamite. Utilisez le fusil sniper pour en 
disposer de loin. Récupérez ensuite les 
quelques bonus épars puis remontez le 
sentier et franchissez le portail ouvert. Des 
soldats surgissent dans votre dos. De 
même, plus loin, un arbalétrier vous prend 
pour cible. Une fois celui-ci éliminé au fusil 
sniper, grimpez à l'échelle puis approchez- 
vous du conduit d'aération et engouffrez- 
vous-y pour pénétrer dans le complexe. 
Les cinq «plaguas» apparaissent à présent. 
sous la forme d'étoiles sur la carte du 
niveau. Référez-vous-y pour les récolter 
(60-61-62-63-64). Vos principaux obstacles 
sont ici incarnés par les soldats en 
armures et les deux soldats équipés de 
mitrailleuses lourdes. Pour les premiers, 
utilisez le TMP et visez à hauteur de la tête ; 
quant aux seconds, préférez recourir au 
fusil sniper ou à la grenade pour vous en 
débarrasser rapidement, de facon nette et 
sans bavure pour votre jauge de vie. Le 
cinquieme et dernier échantillon de «pla- 
gua» est détenu par Jack Krauser, qui cor- 
respond au boss de fin de ce mode. Bien 
que prodigieusement puissant, ce boss se 
révèle en fin de compte relativement 
simple à vaincre, une fois la technique 
acquise. Pour cela, équipez-vous du TMP 
(des munitions se trouvent dans la salle 
précédente, là oU vous avez collecté le 
quatrieme échantillon) et visez Krauser au 
niveau des pieds. Au bout de quelques tirs, 
ce dernier s'agenouille. Profitez-en pour lui 
envoyer une rafale de balles au niveau de 
la téte. La principale difficulté de cet affron- 
tement est représentée par les nom- 
breuses esquives que vous devrez effec- 
tuer pendant le combat en appuyant sur L 
et R oU A et B simultanément. Une fois 
Krauser vaincu, récupérez le dernier 
échantillon et montez à bord de l'élévateur 
pour atteindre le sommet de la chèvre d'où 
vous contactez l'hélicoptère, qui vous 
ramene hors de ce lieu. Une petite astuce 
consiste à laisser défiler le générique de fin. 
une seconde fois pour apprécier les vidéos 
sans les crédits. 


NINTENDOS, е 


www.nintendo.fr 


On vôus l'a dit et répété : Ne te mets pas les 
doigts dans le nez, «ne pas toucher » la peinture 
fraiche, ne te touche pas les boutons, ne touche 

pas la nourriture... Pas le droit de toucher. 


Nous ne sommes pas d'accord. Pourquoi devrait-on ; 


s'empécher de toucher ? 


Que diriez-vous de pouvoir toucher les jeux 
auxquels vous jouez ? Que diriez-vous si vous 


pouviez tirer sur quelque chose ou le faire sauter 


uniquement en le touchant ? Laissez-vous tenter, 1 
toucher le jeu c'est prendre le contrôle. Le contrôle 
le plus précis qui soit. Une bonne touche еї} 
vous êtés:le: maître du monde: Une mauvaise 
touche et vous étes grillé. La Nintendo DS et son 
écran tactile vous propose de découvrir le gameplay 
„unique de Yoshi Touch & Go. Alors, oubliez tout ce 
que l’on vous a dit et répétez aprés nous: ў 


Avec Yoshi Touch and Go, 
découvrez une nouvelle facon de jouer. 


Les deux écrans deviennent une seul aire de jeu. 
D'un simple trait sur l'écran, guidez Yoshi dans 

des mondes périlleux, d'une simple touche mitraillez 
les ennemis à coups d'ceufs. Et si vous vous trompez, 
soufflez sur l'écran pour tout effacer ! 


ТМ, © AND THE NINTENDO DS LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. TM, © ET LE LOGO NINTENDO DS SONT DES MARQUES DE NINTENDO. © 2005 NINTENDO. 
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UNISSEZ VSS FORCES CON-RE LE MAL. 


UNE +ECHN@L®GIE RÉV@LU“+HI@NNAIRE ALLIÉE À UNE AC+I®N 
À COUPER LE SOUFFLE : LE RÉSUL+A+ FAI+ FROID DANS LE DES... 
PLONGEZ-VOUS DANS LE JEU LE PLUS EFFRAYANT Е+ LE PLUS 
SPEC+ACULAIRE [AMAIS CRÉÉ, E+ COMBA++EZ POUR VO-RE 
SURVIE EN SOLO, EN MUL+HI|[®BUEUR SUR IN+ERNE+ GU ENCORE 
SUR LE XBOX LIVE? GRÂCE À UN MEDE COGOPÉRA-IF EXCLUSIF. 
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